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はじめに 

 
 

 この度は深淵の同人誌「深淵シナリオ大全－深淵４６のシナリオ－」を手に取ってくだ

さり、ありがとうございました。初めての人はどうぞよろしく、お待たせした人にはすい

ませんでした。 

 

 この本は、シナリオアイデア集であり、私が２０００年秋から２００２年春にかけて作

成した「深淵が良く分かる本」の最終巻に当たります。前２冊と発行がだいぶ開いた事も

あり、また今の目で見ると当時の内容にいろいろと不満もあるので、タイトルは下巻とな

ってはいませんが、内容的には前の続きです。 

 とはいえ、もちろん、今回が初めての読者様にも大丈夫な内容構成になっていますので、

ご安心ください。中巻の内容がややこしすぎたとの反省から、今回の本は単純明快な本を

狙っています（準備した下巻用の原稿はずいぶんボツにしました）。この本の対象読者は、

深淵の基本ルールブックもしくはサプリメント「銀龍亭異聞」＆「追憶」＆「妖魔忌憚」

をお持ちの方で深淵に興味はあるが、いろいろと難しいというイメージをお持ちの方です。

ちなみに基本ルールを持っていなくてもとりあえず銀龍亭と追憶・妖魔忌憚があればなん

とかゲームはできます（このあたりのことは３ページ参照）。 

ゲームマスターのシナリオアイデア集として、インスピレーションの源として等様々に

ご利用ください。 

 

もちろん内容的にはいろいろと不満はあります。私の苦手な分野のシナリオはだいぶ抜

けていますし、見送ったネタもずいぶんあります。大体４６という数字は深淵的に収まり

が悪い。何とか後４５本書いて、最終的には「深淵９１のシナリオ」という本にしたい、

という夢想を持っています。協力してやろうという酔狂な方はぜひ原稿を投稿ください。 

 

 さて、深淵第２版の出版が近づいています。２版が出次第深淵が良く分かる本の上中下

３冊分を一つにまとめ、内容を改定して出したいと思います。次は第２版が出てからお会

いしましょう。 

 

 

編集代表  在胡こと小財健太郎 
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深淵を遊ぶために 
 

２００４年１２月９日現在、深淵の基本ルールブックは絶版になりずいぶん経ち、大変入手しに

くくなっています。 

しかしながら、深淵の各種サプリメントには基本ルールの抜粋が掲載されており、また通信販

売にて深淵のカードも手に入れることが可能になっています。下記書籍は現在も入手可能であ

り、これらを参照することで現在でも深淵が快適に遊べます。なお、小説や絶版のサポート誌は

わりと良く古書店で見かけます。探してみてはいかがでしょうか？ 

 

銀龍亭異聞（テンプレートデーター、運命の書簡易版、ルールサマリー）         ３９９０円

追憶（魔族データーの一部、地域データー、テンプレートの一部、ルールサマリー）   ３９９０円

妖魔忌憚（魔族や妖魔のデーター、アイデア集、魔族／妖魔関連のルール）       １２６０円

※上記３冊＋ルールサマリー＋運命カードの深淵体験セット(通販のみ)         ９２４０円

人の夢、獣の夢（シナリオ、魔族データー）                            ３１５０円

血のごとく赤き（追加運命カード）            基本９４５円、運命カードとのセット１５７５円

                                           (カードセットは通販のみ) 

※（全て税込み） 

また、魔族データー掲載のモールの魔道書、地域データー集四方往来の出版が予定されてい

ます。詳しくは深淵関連の出版物の販売を担当していらっしゃるアトリエサードまでお問い合わ

せください。 

アトリエサードのホームページ 

http://www.a-thiｒｄ.com/ 

 

また、魔族データーや深淵のシナリオ等のデーター類については下記サイトでも見ることが出

来ます。 

魔王ＥＮＴの混沌宮殿   

http://web.archive.org/web/20040129134744/http://village.infoweb.ne.jp/̃ent/ 

エラッタや追加データーなど。実は魔族データーはここに全て載っている（これは重要！)。 

Ｎｅｇａｔｉｖｅ ＆ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ 

http://web.archive.org/web/20040131170413/http://village.infoweb.ne.jp/̃fwhv8182/ 

豊富な深淵のシナリオやルールサマリーなど。とても便利なページ。 

竪琴小路 

http://www.trpg.net/user/kamiyama/main/main.htm 

深淵最強のリンク集（最近更新停止中、２版が出たら再開されると思います） 

在胡‘S PAGE 

http://www.geocities.co.jp/HeartLand-Icho/1493/ 

私のページ、シナリオ、リプレイなど。 
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第１部 深淵マスターガイド 
 

 この章では深淵のマスターをする際の準備について説明します。 

 

STEP1 前日まで 

 

（１）明日行うシナリオの準備をする 
即興型で行う場合でも、いくつかアイデアは準備し練っておく。人の作ったシナリオ（第

２部のものも含む）を用いる場合も、自分のノートにまとめなおし整理しなおしておくこ

とが重要である。 

↓ 

（２）ルールサマリーのコピーを行う 
銀龍亭異聞についているものが便利である。 

↓ 

（３）必要なテンプレートのコピーを行う 
自分が扱いきれると思うテンプレートのみをコピーする。決して銀龍亭をプレイヤーに見

せて済まそう、とか手を抜かないこと。プレイヤーにしてみれば、あるものが選択できな

いのはストレスがたまるものだ。使われて困るものは、最初から見せないのが吉である。 

構造型のときは必要なテンプレートをコピーしＰＣの設定書を作成する。 

↓ 

（４）入浴し、ゆっくりと睡眠をとる 
最も重要なことである。場合によっては会場である部屋の片付け等を行う。 

 

STEP2 当日（セッションまで） 
（１）プレイヤーの自己紹介を行う 
 初めて会うプレイヤーがいる時の手順。ＴＲＰＧ経験や深淵をどれだけ知っているかを

確認しよう。 

↓ 

（２）席次の移動を行う 
初心者のプレイヤーがいる場合は、マスターのそばに席を移動してもらう。 

↓ 

（３）ルールの説明をする 
簡単なルール説明を行う。サマリーを用いながら要点だけをレクチャーする。ゲームの雰

囲気、世界設定の概要程度だけでかまわない。 

↓ 

（４）PC作成を行う 
即興型のときの手順。使用可能なテンプレートを示し、運命を決め、設定を書き出す。 
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これを行う際に、プレイヤー同士で相談し、ＰＣの設定が関連するように誘導すること。

マスターが司会的にＰＣ設定の関連付けを行っていくことが重要である。 

なお、構造型の時はデーター配布と設定説明がこのパートの仕事となる。 

↓ 

（５）ＰＣ設定の発表会を行う 
互いのＰＣ設定を確認し、質問等を行う 

 

ＳＴＥＰ３ セッション中 
（１）序盤は PC間の関連作りを重視する 
ここからはゲーム中の話であるので、一般的な注意事項をまとめておく。 

セッション序盤はＰＣの設定確認とＰＣ間の関係作りが重要となる。夢歩きでＰＣの過

去／内面を描写し、ＰＣがスムーズに知り合えるよう手助けしよう。 

↓ 

（２）中盤以降はプレイヤーに舵取りを任せる 
 （１）が上手く言っていれば、プレイヤーが自主的に動き出す。そうなればプレイヤー

に舵取りを任せてしまおう。マスターからの誘導は控えめにし、状況描写やＮＰＣの表現

に力点を置く。 

↓ 

（３）終盤が見えてきたらエンディングに向けて舵取りをする 
 ある程度シナリオが終盤に向かってきたら、マスターがセッションのまとめに入ろう。

夢歩き等でＰＣの意思確認をしながらエンディングへ向けまとめに入る。 

 

ＳＴＥＰ４ セッション終了後 
経験点の処理を行い、セッションの感想を交換する 
 セッションが終わったら、経験点の処理を行い、プレイヤーと感想を言い合おう。ある

意味で一番楽しい時間帯である。 

 

 セッション運用の全体的な注意点、特に夢歩きの運用等は下記アドレスの記事を参考に

して欲しい。 

 

http://www.geocities.co.jp/HeartLand-Icho/1493/yumearuki.htmｌ 
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第２部 深淵シナリオ集 

―深淵４６のシナリオ－ 
ここからは本小冊子のメインコーナー、深淵のシナリオアイデア集を掲載する。 

 

フォーマット 

 記述は・舞台、・形式、・諸注意・真相、シナリオプロット、サンプルシナリオの順で並

べられている。各項目の意味は次のとおり。 

 

舞台：町や村、遺跡等シナリオの舞台についてまとめてある。 

形式：即興型（ＰＣを作成して行うタイプのシナリオ）、構造型（あらかじめ作成されたＰ

Ｃを用いて行うシナリオ）、半構造型（ＰＣ作成に制限があるが、ＰＣを作成してから行う

シナリオ）の区別が書かれている。 

諸注意：テンプレート制限、登場魔族等についてまとめられている。 

真相：そのシナリオの真相が書かれている。 

シナリオプロット：シナリオの本編である。 

サンプルシナリオ：即興型の場合のＰＣ実例である。構造型のシナリオの場合は真相の前

にＰＣ解説が書かれている。 

目次の解説 

次ページからの目次における各項目の意味は次のとおり。 

難易度：マスターのしやすさ 

☆＝簡単なシナリオ☆☆＝多少の慣れが必要☆☆☆＝難しいシナリオ 

戦闘度：戦闘の起きる度合い。 

☆＝戦闘が起きない☆☆＝戦闘がおきる☆☆☆＝激しい戦闘の連続 

 

注意点 
シナリオ中のいくつかのテンプレート（引退した弓兵、落ちた退魔師、妊婦、婚礼を控

えた娘、婚礼を控えた青年、記憶を失いし魔獣）は３ページに記載された在胡‘ｓＰＡＧ

Ｅに掲載されている（一部掲載予定の）オリジナルテンプレートであり、シナリオＮＯ２

８に登場するマルーヴァの秘儀司祭はサプリメント城砦にデーターのみ存在するテンプレ

ートである。 
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No タイトル 形式 難易度 戦闘度 ページ 
1 黄泉路 即興型 ☆ ☆☆  ８ 
2 ｄｏｌｌ ｈｏｕｓｅ 〃 ☆ ☆☆  １０ 
3 森の中の魔道師 〃 ☆ ☆  １２ 
4 廃墟に立つ少女 〃 ☆ ☆☆  １３ 
5 嵐の夜に 〃 ☆ ☆☆  １４ 
6 ＤＥＥＰ ＦＯＲＥＳＴ 〃 ☆ ☆☆☆  １５ 
7 墳墓 〃 ☆ ☆☆☆  １６ 
8 遠雷 〃 ☆☆ ☆☆  １７ 
9 夜の花嫁 〃 ☆☆ ☆☆  １８ 
10 囁き 〃 ☆☆ ☆☆☆  ２０ 
11 蜘蛛の涙 〃 ☆ ☆☆☆  ２１ 
12 災厄の船 〃 ☆ ☆☆☆  ２２ 
13 腐り 〃 ☆ ☆☆☆  ２３ 
14 谷間の村の収穫祭 〃 ☆☆ ☆☆☆  ２４ 
15 夕日を走る者 〃 ☆☆ ☆☆  ２５ 
16 本を運ぶ男 〃 ☆☆ ☆☆  ２６ 
17 血 〃 ☆☆☆ ☆☆  ２７ 
18 虜囚 構造型 ☆☆ ☆☆  ２８ 
19 不還 〃 ☆☆ ☆☆  ３０ 
20 むかしだれかが死んだ家 〃 ☆☆ ☆  ３２ 
21 ｖｉｃｉｏｕｓ 〃 ☆☆ ☆☆  ３３ 
22 王の資質 〃 ☆☆ ☆☆  ３５ 
23 ｌｏｓｔ ｓｕｍｍｅｒ 〃 ☆☆☆ ☆☆  ３６ 
24 龍炎 〃 ☆ ☆☆☆  ３８ 
25 ひとめあなたに 〃 ☆☆☆ ☆☆  ３９ 
26 青 〃 ☆ ☆  ４０ 
27 恋文 〃 ☆☆ ☆☆  ４１ 
28 黒騎士の来訪 〃 ☆☆☆ ☆☆  ４２ 
29 瞳 〃 ☆☆ ☆☆  ４３ 
30 黄泉がえり 〃 ☆ ☆☆  ４５ 
31 竜巻の巫女 〃 ☆ ☆☆☆  ４６ 
32 帰還 〃 ☆☆☆ ☆  ４８ 
33 糸 〃 ☆☆ ☆☆  ４９ 
34 女王の血 〃 ☆☆☆ ☆☆  ５０ 
35 鎖 〃 ☆☆☆ ☆  ５２ 
36 届かぬ想い 〃 ☆☆☆ ☆☆  ５３ 
37 沼 〃 ☆☆ ☆☆  ５４ 
38 大烏 〃 ☆☆☆ ☆☆  ５５ 
39 生の旋律、死の調べ 〃 ☆☆☆ ☆☆  ５７ 
40 ＷＨＩＴＥ ＷＩＮＤ 半構造型 ☆ ☆☆☆  ５９ 
41 人形使い 〃 ☆☆☆ ☆☆  ６０ 
42 祭り 〃 ☆ ☆☆☆  ６２ 
43 破滅の小屋 〃 ☆☆☆ ☆☆  ６３ 
44 人魚姫 〃 ☆☆ ☆  ６４ 
45 深き淵 〃 ☆☆ ☆  ６５ 
46 蟲毒 特殊 ━ ━  ６６ 
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シナリオ NO１ 

黄泉路 
 舞台：旅 

形式：即興型 

登場魔族：蛇の母たるものループロ（世界の書

Ｐ４０）や賢きものキスネスク（世界の書Ｐ１

７）等適当な強さの怪物系 

推奨テンプレート：戦闘系が１～２人いるのが

望ましい 

導入：NＰＣからの依頼 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達はある一人の NＰＣに導かれ、解けか

かった魔族の封印を強化するためある洞窟を

目指す。自らに課せられた呪いを解くため、贖

罪のため、愛する人のため、様々な理由でＰＣ

たちは旅路を共にする。 

その洞窟の魔族を再封印するにはだれか一

人の生贄が必要である。ＰＣ達を導いてきた人

物は自らその役目を担う決心をしている。 

選択の余地は無く、NＰＣを殺す以外に無い

ように思えるが、そんなことは無い。一旦封印

を解いてしまい、その後に魔族を改めて倒して

しまえばいいのだ。封印が解けた直後で弱って

いる状態の魔族であれば倒せる可能性がある、

それにプレイヤーが気づくか、そしてそれに賭

けられるかである。 

＜シナリオサンプル１＞ 

ＰＣ１：伝書使、運命：[７０]失踪、[８７]罪

悪感 

 幼き頃、目の前で妹を何者かにさらわれ、そ

のことに罪悪感を抱いている。妹を探すため伝

書使となり、諸国を放浪している。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[０６]過去にかかわる疑

念、[７３]魔法の力／破魔の瞳 

 生来の破魔の力ゆえに、妖魔退治を専門とす

る傭兵。退魔師の妻がおり、行動を共にしてい

る。戦闘中に受けた傷が元で、ここ１年間の記

憶を失っている。 

ＰＣ３：歩兵、運命：[５９]故郷を失った、[８

０]死者の呪縛 

 自分が従軍中に故郷の村を妖魔の群れに滅

ぼされ、妖魔や魔族といったものに激しい憎し

みを抱く歩兵。婚約者の娘を守れなかったこと

を今も悔やんでいる。 

登場魔族：蒼き死の公女ルハーブ（世界の書Ｐ

２３） 

ＰＣ1 の妹はＰＣ2 の妻である（以後この N

ＰＣを女退魔師と表記する）。この女退魔師は

生来王者の相の持ち主であり、魔族教団に狙わ

れていた。誘拐されそうになったところを退魔

師に助けられ、そのまま退魔師の村の庇護下で

成長したのである。 

 ＰＣ２と女退魔師は解けかけたルハーブの

封印を再封印するため旅に出る。道中、再封印

を阻止しようとする緑の猟犬の一団に襲われ

ＰＣ２は頭部を負傷し、記憶を失う。物語はこ

こから始まる。（だから、ＰＣ２は再封印に女

退魔師の命が必要であることを今は知らない）。 

 

 ある雨の日の晩、街道沿いの山小屋で雨宿り

をしていたＰＣ１とＰＣ３は雨音の中に剣戟

の声を聞く。駆けつけてみるとそこには 3～4

人の集団に襲われる女性（女退魔師）と散乱す

る数体の死体を見つける。死体は緑の猟犬の紋

章をつけた衣装を身にまとっている（地域知識

目標値 13 でそのことが分かる）。彼女の服装

から、彼女が退魔師であることがわかる。（駆

けつけなかった場合、女退魔師は自力で一団を

退け、助けを求め山小屋へ向かう）。 

 ＰＣ1 は女退魔師を見て、自分の妹であるこ

とに気づく。また、ＰＣ3 は彼女の中に婚約者

の面影を見る。この後傷の手当てを受け、ＰＣ

2 も目を覚ます。女退魔師の頼みでＰＣ1 とＰ

Ｃ3 はこの旅に同道することになる。 

 道中、幾度かの妖魔の襲撃を退けながら、Ｐ

Ｃ達の親交は深まっていく。ＰＣ2 は自分が何

か大事なことを忘れているという思いに悩ま
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され、夢の中で少しずつ真実を思い出していく。 

 一行は洞窟へとたどり着き、封印の間へと向

かう。洞窟の中で魔に侵食された犠牲者の亡骸

を見つけ、魔族の脅威を再認識する。最奥、封

印の間で女退魔師は真相を告げる。 

 

＜シナリオサンプル 2＞ 

ＰＣ４：黒騎士、運命：[９１－２]魔族の刻印、

[６０]記憶不全 

幼いころ、村で禁忌とされる洞窟に入り込み、

その時の記憶を失っている。一緒に行った友人

は行方不明である。 

 その後、魔人ユラスに才能を見出され、黒騎

士となった。 

ＰＣ５：少年、運命：[２９]誓いの言葉、[０４]

自己犠牲 

 病魔に冒された妹の治療費を得るため、魔人

ユラスにその身を売った少年。 

ＰＣ６：深紅の退魔師、運命：[７１]友なる動

物、[７８]傍観者の記憶 

 過去に友の退魔師を見殺しにしたことを悔

やんでいる退魔師。ＰＣ６とは同郷である。 

ＰＣ７：傭兵、運命：[１９]しがらみ、[６５]

再会の予言 

 ＰＣ４の幼馴染である。行方不明になったＰ

Ｃ４の友人や行方知れずとなったＰＣ４のこ

とを気にかけている。基本的に善人である。 

 

登場魔族：賢きものキスネスク 

ＰＣ４は魔人ユラスに呼び出され、領地内の魔

族の封印へ向かうよう任務を受ける。その封印

はかってユラスが施したものであり、現在封印

がほころびかけているのだという。再封印には

生贄が必要であり、その生贄として買い取った

ＰＣ５が紹介される。また護衛としてＰＣ６と

ＰＣ７を雇っていることを聞かされる。最後に、

その封印の地がＰＣ４の故郷であることを告

げる。 

 城下町で合流した 4 人はＰＣ４（そしてＰＣ

７）の故郷へと向かう（出会ったときにいろい

ろとＰＣ間で会話が行われると思う）。 

 キスネスク配下の妖魔の襲撃を退けながら、

一行は封印の存在する村へとたどり着く、村は

平穏であり、ＰＣ７や行方不明同然となってい

たＰＣ４を歓迎する。村にいる内にＰＣ５は過

去の真相を少しずつ思い出していく。 

 洞窟に着いたＰＣ４は過去の真実を思い出

す。かつて禁忌の洞窟の奥で魔物に出会ったＰ

Ｃ４はこう言ったのだ。「そいつは食べていい

よ、だから僕を食べないで！」。その後逃げ延

びたＰＣ４はユラスに拾われることとなる

（「友を見捨てて生きのびたか、卑怯者よな。

見所がある」）。 

 妖魔に変じたＰＣ４のかつての友を倒した

後、一行は最奥の封印の間にたどり着く。ここ

からはプレイヤーの選択しだいである。 

 魔族の封印を行った場合、ＰＣ４をユラスは

こう言って迎える。「ご苦労であったな、これ

からもがんばってくれ。私はお前のことを気に

入っているのだよ。」 

 

 このサンプルシナリオの場合、再封印に生贄

が必要というのはＰＣ４、ＰＣ５には最初から

知られている。むしろ焦点はＰＣ４の過去にな

るだろう。なお、このシナリオの場合封印がい

びつなのはユラスが行った封印だからだ、とい

う明確な理由がある。退魔師がいれば一旦魔族

を倒してしまえば再封印は容易である。 

また、本編では言及していないが、ＰＣ５と

ＰＣ６の関係作りは重要である。また、ＰＣ６

の罪悪感の夢歩き等は繰り返し行うこと。 

 

＜他のシナリオパターン＞ 

親しい人物に恋人が殺されその理由がわから

ない（封印のため生贄にされた）や、過去の過

ちの贖罪のため自ら生贄になることを志願し

たＰＣなどの設定も面白いだろう。 
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シナリオ NO２ 

ｄｏｌｌ 

ｈｏｕｓｅ 
舞台：街道沿いの宿屋 

形式：即興型 

推奨テンプレート：戦闘系が最低一人必要。ま

た夢占い師等の通火の魔法の使い手がいると

情報収集に便利だろう。ＰＣ達の幾人かを顔見

知りにしておくと展開が楽である。 

登場魔族：人形遣いラプティーク（世界の書Ｐ

５４） 

導入：豪雨によってＰＣ達は街道沿いの宿屋に

足止めされる。この先の街道は山道になってお

り地滑りの可能性があるため無理に進むこと

はできない。この宿の住人は宿の主人夫婦、夫

婦の一人娘の３人である。宿泊客はＰＣたちが

着く前に美しい女人形師が一人いる。 

真相：この人形師の正体はラプティークの影で

ある。宿の一人娘の美しさに目をつけ、自らの

近衛兵団に加えるべくこの宿に逗留している

のだ。 

 すでに宿の主人夫婦はラプティークの魔力

にとらわれ人形師を信頼しきっているが、娘は

[６３]無垢の運命の持ち主であり、魅了されて

はいない。彼女は現在人形師に不信感と漠然と

した恐怖を抱いている。 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣが宿屋に入った瞬間にラプティークの

影に対し対影響値判定１７を行わなくてはな

らない。これは今後もラプティークの影が望む

たびに行われる、彼女の微笑とともに判定をさ

せると良いだろう。失敗した場合は人形師に縁

故１を振らなければならない、これは好意であ

る。縁故が５まで達したら完全にラプティーク

に支配される。 

 ＰＣ達が宿に入ったとき、人形師は宿の娘を

モデルに木彫り人形を彫っているところであ

る。先の影響値判定に成功したＰＣはこの木 

人形に嫌悪感を抱く。 

 その日の晩、宿の娘がＰＣの一人（影響値判

定に成功したＰＣ）のところに相談に訪れる。

彼女の話では人形師が訪れて以来両親の様子

がおかしくなっているのだという。 

二日目もあいかわらず雨が降り続いている。

二日目昼以降、宿の娘は人形師に対し従順にな

る。また、昨晩相談したＰＣに自分の勘違いで

あったから気にしないでほしいと言ってくる。

これは影響値攻撃に屈しない娘に業を煮やし

た人形師が、娘に脅迫をかけた結果である。人

形師は両親を元に戻してほしくば自分に従え、

と言ったのだ。無垢の運命は解けており、娘に

は現在ラプティークに３点の縁故（服従）があ

る。 

 夕刻頃雨は小降りになり、人形師は明日の早

朝に宿を出ることにすると宿の主人に言う。Ｐ

Ｃが関与しない場合、夜更け過ぎに肉人形化の

儀式が行われてしまう。 

 

ＰＣが関与しない限り事態は淡々と進む。プ

レイヤーの判断を楽しむつもりでマスタリン

グすること。 

備考：ラプティークの影響下にあるものを解放

するには、幻視界の扉の召喚の呪文を使った上

で、夢歩きで１７以上の達成値を出さねばなら

ない。影響値に囚われたＰＣや宿の主人夫婦は

この方法で正気に戻せる。 

 娘の無垢の運命については魔法知識の判定

で達成値１０以上、ラプティークの影について

は２３以上の成功で知っている。 

＜シナリオサンプル１＞ 

ＰＣ１：夢占い師、運命：[２５]遠い声、[７８]

傍観者の記憶 

 魔族の誘惑に屈しきれず破滅した友を救え

なかったことを今も後悔している夢占い師。 

「わが主人を助けてほしい」、という声に導か

れこの宿を訪れる。 
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ＰＣ２：傭兵、運命：[７０]失踪、[９０]猟犬 

 数年前戦場より戻ると、郷里の妻は人形に代

えられていた。彼が村に戻る直前に彼の家を訪

れた人形師が手がかりを持っていると思い、そ

の後を追っている。 

ＰＣ３：少年、運命：[１８]導く者の伝説、[６

９]魔法の武器 

 宿の近くの村に住む少年。実家がこの宿に農

作物を届けたりしている関係でＰＣ４と知り

合い、実の姉のように慕っている。豪雨の晩、

妖精騎士に導かれ宿を訪れる。 

ＰＣ４：白馬を連れた少女、運命：[７１]友な

る動物、[６３]無垢 

（白馬の運命：[３１]幻視） 

 本文中で言及される宿屋の一人娘。友なる動

物である白馬は通火の魔力を持っており、幻視

を飛ばしＰＣ１に助けを求めた。また、白馬は

夢歩き時に他のＰＣの夢に干渉できる。 

 

ＰＣ３の運命である[６９]魔法の武器は、Ｐ

Ｃ４を守りたいと強く思った時、白馬の導きに

より破魔の槌矛が手に入るというものである。

この時運命は[７３]魔法の力／破魔の瞳に置

き換わる。ＰＣ３はこのシナリオの後戦車座の

道を歩むこととなる。 

 ＰＣ１がシナリオ全体の導き手であり、ＰＣ

２がＰＣ最大の戦力である。深淵のシナリオと

してオーソドックスなパターンであるので、マ

スタリング上の苦労はないと思う。 

＜シナリオサンプル２＞ 

ＰＣ５：「死の乙女」に従う夢占い師、運命：[４

３]任務、[１９]しがらみ 

 死の乙女に遭遇しその力に心酔した夢占い

師。異端ルハーブ派に加わりながらも、良心や

常識を捨てきれず、葛藤している。 

 ＰＣ６を連れある宿屋へ向かうこととなる。 

ＰＣ６：古王神殿の舞姫、運命：[６３]無垢、

[３１]幻視 

幼少期よりずっと戦乱の中で母親と引き裂か

れる悪夢にうなされてきた。その悪夢の意味を

解き明かすと言われ、ＰＣ５と行動を共にする。 

ＰＣ７：異端イェロマーグ派の吟遊詩人、運

命：[５３]王者の相、[０３－０１]呪い（賢き

者キスネスク） 

 石化の呪いに囚われた吟遊詩人。自分の生き

た証を残すには美しい歌を歌い上げること以

外にないと思い、異端イェロマーグ派の門を叩

いた。 

ＰＣ８：風虎のまじない師、運命：[６４]風の

子供、[２３]運命の出会い/異性 

 人形師にさらわれ失踪した娘の捜索を依頼

されたまじない師。自らの魔術によりこの宿へ

とたどり着いた。誓い将来運命を共にするよう

な異性との出会いを予言されている。 

 

 シナリオサンプル１と違い、一転して派手な

キャストを組んでみた。プレイヤー全員が深淵

に精通している時専用のシナリオである。 

ＰＣ６はラプティークの人間時代の子の転

生である。封印により意識が混濁しているラプ

ティークを正気に戻すため、ルハーブによって

この宿へと導かれたのだ。ラプティークの物語

については追憶ｐ４７参照のこと。また丘の上

の貴婦人も読んでおくのが望ましい。 

 プレイヤー達にはＰＣ７に告げるという形

でラプティークの物語を教えるのが良い。 

 前世の記憶を取り戻したＰＣ６の口から「そ

んなことはやめて、お母さん」と言わせられれ

ばベストの展開である。 

 ＰＣ８の運命の相手は決めていない、宿の娘

でもＰＣ６でもラプティーク本人でもかまわ

ない。 

 夢歩きでは、ラプティークの過去の断片を散

らばらせると良い。超越幻視が発生した場合は

ルハーブの影と出会い、「わが友を頼む」と言

われる。 
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シナリオ NO３ 

森の中の 
魔道師 
舞台：館 

形式：即興型 

禁止テンプレート：真紅の退魔師・戦車の魔道

師等の退魔系、黒剣の魔道師等高位の魔道師系 

登場魔族：任意（召喚値５０～１００程度まで） 

導入：各ＰＣごとに任意、依頼を受けて～や雨

宿りに立ち寄って、主人に命じられ等さまざま

な理由が考えられる 

＜シナリオプロット＞ 

さまざまな事情でＰＣは森の中の女魔道師

の館に集められる。この館は魔族の封印の上に

建てられており、この館主人は魔族召喚を企て

ている。ＰＣはその日までこの館に留まること

を要請される。 

 館の主人の目的、ＰＣたちがここにいる理由、

クライマックスの落としどころ等全てはＰＣ

の設定に依存する。マスタリングのコツとして

は、ＰＣ達の関係作りに重点を割く事、ＰＣの

過去の設定を夢歩きで描写すること、ＰＣ設定

に絡めたイベントを適宜起こすことが挙げら

れる。不義の子であれば親が訪ねてくる、魔族

召喚の情報を得た退魔師に館を襲撃させる等

が考えられる。 

クライマックスは魔族との戦闘になること

も考えられる。魔族の強さに留意すること。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：少年、運命：[５３]王者の相、[２２]

不義の子  

不義の子ゆえに親にうとまれている。迷い込ん

だ森の奥で館を見つける 

ＰＣ２：伝書使、運命：[８４]異形、[０７]借

金 

高額の報酬によって館の警護を引き受ける。幼

いころの迫害された記憶がＰＣ１に親近感を

抱かせる 

ＰＣ３：歩兵、運命：[８０]死者の呪縛、[５４]

生き返った死者 

館の魔道師により蘇らされる。家族を蘇らせ

てくれるとの約束で魔道師に協力することに

なった。 

 

魔道師の目的はかって自分の家族を害した

国への復讐である。またＰＣ３は直接魔道師の

家族を殺した兵士である。少年は魔道師が飛ば

した幻視により森へと導かれる、王者の相を生

贄として利用するためである。ＰＣ２、３につ

いては魔道師に協力することは自分の利益に

かなっている、そのためすんなりといくとＰＣ

１が生贄にされ終わり、という展開になってし

まう。ＰＣ２については過去の自分と、ＰＣ３

については死んだ家族と面影を重ねさせＰＣ

１と縁故を持たすようにするのがポイントと

なる。 

 

また、魔道師はＰＣ１とＰＣ３に縁故が形成

された時点で、ＰＣ３にＰＣ１を魔族召喚のた

めに生贄にすることを告げる、家族とＰＣ１を

天秤にかけることをＰＣ３は迫られるのだ。 

 

 ＰＣ１，２は真相を途中まで知ることはない。

退魔師の襲撃等適宜イベントを起こし真相を

ちらつかせること。 
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シナリオ NO４ 

廃墟に立つ少女 

舞台：廃墟 

形式：即興型 

推奨テンプレート：夢占い師 

登場魔族：任意（召喚値５０～１００程度まで） 

導入：旅の途中ＰＣ達が訪れた村はたった一人

の少女を残し焼け崩れ廃墟となっていた。少女

はここ数日の記憶を失っており、村が廃墟とな

った理由は分からない。ＰＣ達は村が廃墟とな

った理由を探ることになる。 

真相：村外れの祠にある魔族の封印を彼女が解

いてしまったのが原因である。その封印は堅固

なものであり通常であれば問題は起きなかっ

たのであるが、彼女が「封印の破壊者」の運命

の持ち主であったことが災いした。暴漢に祠に

連れ込まれ乱暴されようとした少女は、必死に

抵抗する中で封印を解いてしまったのである。

幸いなことに封印は完全には解けておらず、魔

族は封印から解放されるためＰＣ達に干渉し

てくる。 

＜シナリオプロット＞ 

村を探索していく中で少女は少しずつ記憶

を取り戻していく。それと同時に魔族が力を求

めるＰＣや復讐を望むＰＣに誘惑を仕掛けて

くる。 

クライマックス：真実を思い出した少女の案内

で、ＰＣたちは祠の奥、封印の間へと向かうこ

とになる。 

備考：ＰＣに夢占い師がいると展開が容易にな

る。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：夢占い師、運命：[２５]遠い声、[１９]

しがらみ 

 うまれつき善人であったこの人物は、自らの

強い幻視の力を活かすため夢占い師となった。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[５９]故郷を失った、[８

０]死者の呪縛 

 戦乱に巻き込まれ故郷の村を失った。今は敵

国に復讐する手段を求め、旅をしている。 

 亡くした娘の面影を少女の中に見てしまう。 

ＰＣ３：少年、運命：[３１]幻視、[２３]運命

の出会い／異性 

 泣いている少女の幻に導かれ、村へとたどり

着く。 

ＰＣ４：白馬を連れた少女、運命：[０６]過去

にかかわる疑念、[７１]友なる動物 

白馬の運命：[４１]封印の破壊者 

 このＰＣの設定については本文参照。 

 

 ＰＣ４は本文中の記憶を失った少女のこと

である。 

 展開についてはおそらく本文のとおりに進

むと思われる。ＰＣ２には魔族から「復讐のた

めに力を与えよう」と誘惑が来る。ＰＣ２の動

き方がどれだけ面白くなるかの分かれ目であ

ろう。 

 このサンプルシナリオの場合、[４１]封印の

破壊者の運命は白馬が持っている。白馬は常に

少女を守るよう表現すること。 

 

＜ヴァリエーション＞ 

 魔族の封印を解いてしまったというパター

ン以外にも、魔道書を拾って読んでしまった、

魔法の力（～の召喚）を発動してしまった等の

パターンも面白いだろう。 
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シナリオ NO５ 

嵐の夜に 
舞台：館 

形式：即興型 

推奨運命：[７０]失踪、[６７]死霊の守護、[８

０]死者の呪縛 

導入：旅の途中嵐に遭ったＰＣ達が雨宿りのた

め森の中の館を訪れる。その館は老人と孫娘の

二人暮らしであり、ＰＣ達を暖かく迎えてくれ

る。 

真相：この老人の正体は獣師（世界の書Ｐ２１）

であり、孫娘は老人によって作られたものであ

る。孫を失って悲しみにくれたこの老人は、獣

師技法書を手に入れ魔獣製造の術を学んだの

である。 

 術はまだ不完全であるため、孫娘は定期的に

人の血をすすらないと生きていけない体に成

り果てている。老人はＰＣ達を娘のために供し

ようと画策している。なお、娘は自分の体のこ

とを自覚していない。 

 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達は暖かく歓待される。夕食の席で孫娘

とＰＣ達の間に親交を深めさすこと。こんな辺

鄙な土地に二人きりで暮らしている理由を尋

ねると、病弱な娘の静養のためである、と答え

る。 

 深夜、寝室を与えられ眠りについたＰＣの一

人（最も戦闘能力が低いもの）に魔獣が襲い掛

かる。撃退後、館から老人と娘が消えている事

に気づく。館を捜索していく中で老人が獣師で

あることが明らかになり、地下室の存在が判明

する。 

 地下では老人と魔獣数体（シナリオＮｏ９中

のコラム参照）がＰＣを待ち構えている。老人

と魔獣を全て倒した後、地下室の奥でいまや全

てを理解した孫娘と再会する。彼女はＰＣ達に

自分を殺し、館に火を放つよう懇願する。彼女

の処遇についてはＰＣ達に委ねられる。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：プラージュの下級司祭、運命：[４３]

任務、[８９]血の代償 

 最近この一帯で頻発している失踪事件の調

査のため中央から派遣された下級司祭。過去に

遭った事件のため血の代償の呪いを受けてい

る。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[７０]失踪、[５５]愛す

るものを滅ぼす予言 

 失踪した妻を捜す傭兵。妻はすでに魔獣の素

体に使用されており、館の地下で再会すること

になる。 

ＰＣ３：翼人のまじない師、[６７]死霊の守護、

[７８]傍観者の記憶 

 過去に自らの過失により姉を死亡させてし

まった過去を持つ。姉を蘇らせる方法を捜し求

めている。 

 

 ＰＣ１の血の代償は魔法感知の役割＆雰囲

気作り（フレーバー）である。館を見た時や孫

娘に会った時等に血を流させ、何かが背後にあ

ると警告すること。 

 ＰＣ２の夢歩きは失踪した妻の夢を繰り返

し描写すること。館から退散するように迫った

り、「私のことはもう忘れて」と言わせたりす

ると良いだろう。 

 ＰＣ３の夢歩きは過去の回想を中心にする。

このＰＣは展開しだいによっては獣師側に付

きかねないことも留意すること。 

 

 シナリオ展開については本文の通りに進行

するだろう。深夜の襲撃はＰＣ３に対して行う

こと。 
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シナリオ NO６ 

ＤＥＥＰ 

ＦＯＲＥＳＴ 
舞台：森、遺跡 

形式：即興型 

推奨運命：[５９]故郷を失った、[２７]滅んだ

貴族の子孫等力を求める系、[７６]悲劇の予言、

[５５]愛するものを滅ぼす予言、[４９]深淵の

気等の不幸系、[４１]封印の破壊者 

登場魔族：召喚値１００までのもの。蛇の母た

るものループロ（世界の書Ｐ４０）、戦槌の門

番ラドゥーン（妖魔忌憚第４夜）等非陰謀系が

望ましい。 

推奨テンプレート：戦闘系のテンプレート 

導入：ＰＣ達は自らの呪われた運命を解決する

ため魔族の力を得るべく、危険な森の奥へと侵

入していく。森の地図を手に入れる、遠い声に

導かれる等の展開を一人のＰＣに対して起こ

し、残りのＰＣはそのＰＣに導かれる展開にす

ると良いだろう。 

＜シナリオプロット＞ 

森の中では１日４回運命カードをめくり、出

たカードの星座が原蛇か封印を解こうとする

魔族のものであれば妖魔と遭遇し、戦闘になる。

妖魔の種類については世界の書から適当に選

ぶか、妖魔奇譚を参照すると良いだろう。 

 森の中の夢歩きは、ＰＣたちの過去の描写に

あて、同時に魔族の封印を解いたときの脅威を

描写すること。自分の望みと魔族の脅威との間

で葛藤させるようにすると良い。 

 森の中を４日ほどさまよった後、ＰＣ達は魔

族の封印のある塔へとたどり着く。塔の入り口

は封印の獅子（世界の書Ｐ２７）によって守ら

れている。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：漂泊の戦姫、運命：[５９]故郷を失っ

た、[０１]呪われた魔剣 

故郷を滅ぼされ復讐を誓う姫君。漂泊の旅の

途中魔剣を手に入れ、魔剣の導くままに魔族の

封印を解き、敵国への復讐を果たそうとしてい

る。 

ＰＣ２：吟遊詩人、運命：［１６］言えなかっ

た一言、［５５］愛するものを滅ぼす予言 

このＰＣには[２２]不義の子の運命を持っ

ているため不遇に育った幼馴染の娘がいる。そ

んな境遇でも懸命に生きる彼女にいつしか思

いを寄せ始めていたが、受けた予言ゆえ愛を告

げることはかなわなかった。予言を回避する術

を求め諸国を放浪中である。ＰＣ１が王女であ

ったころ会ったことがあり、その時とのギャッ

プに驚く。 

ＰＣ３：歩兵、運命：[４１]封印の破壊者、[３

７]心変わり 

 このＰＣには将来を誓いあった娘が郷里に

いる。彼女は大きな借金を抱えており、彼女の

借金を肩代わりするため兵士となった。 

 ＰＣ４が指揮する戦場で兵士だったことが

あり、その縁でＰＣ４に請われこの旅に加わる。 

ＰＣ４：黒剣の魔道師、運命[９７]守護者、[７

８]傍観者の記憶 

 ＰＣ１の国に仕えていた魔道師。ＰＣ１の母

親に秘かな思いを抱いていたが、彼女を守るこ

とは叶わなかった。彼女の娘であるＰＣ１を守

ることを誓っている。 

 

 このシナリオパターンの典型的なＰＣ達で

ある。ＰＣの望みと魔族の脅威を天秤にかけ夢

歩きを行うとよいだろう。 
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シナリオ NO７ 

墳墓 
舞台：遺跡、廃墟 

形式：即興型 

地域：中原遺跡群一帯（追憶ｐ１０６） 

導入：口入れ屋経由で真理の探索者教団(世界

の書ｐ３４、追憶ｐ１０４)に依頼され、最近

発見された遺跡の探求へと向かうことになる。

依頼者の話によると目的の遺跡は数百年前の

魔族教団の入植地の廃墟らしい。 

真相：目的の遺跡はすでに過去に別の探索者に

よって侵入されている。その際地下にあった封

印を侵したため妖魔が解き放たれている。 

＜シナリオプロット＞遺跡までは時折土鬼の

影が遠くに見えたりする程度で何事もなく着

く。 

 遺跡は城壁に覆われており、百人以上が暮ら

すことが可能のように思える。中央に塔が見え、

その周囲に居住区と大きな神殿が建てられて

いる。城壁の入り口は破壊されており、すでに

何者かが過去に侵入していることが分かる。調

査には数日かかる規模である。 

 居住区や神殿はすでに荒らされたあとがあ

る。塔のそばには侵入者のものであると思われ

るベースキャンプがある。記録から、この侵入

者達は２０年以上前の者たちであることが分

かる。記録は中途で終えられている。 

 中央の塔は戦車の紋章が刻まれており、内部

が封印されていることがわかる。 

 探索中、何者かの視線や気配を感じるが、 

姿を見ることはない。この遺跡に潜む妖魔は日

光を嫌うからである。 日が沈むと、中央の塔

から「呼ぶ声」が聞こえる。 

 中央の塔の地下には前回の調査隊が妖魔に

融合した状態でいる。彼らが融合し妖魔の意思

を押さえ込んでいるのだ。 

 妖魔を倒すと、この遺跡に火を放つように言

い残し、彼らの意識は消える。 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：半妖精の傭兵、運命：[７５]呪われた

出自（妖精騎士の血）、[７０]失踪 

 このＰＣの父は人の子と結ばれた罪で追放

されたが、その事を悔いないぐらいに妻を愛し

ていた。しかし父はＰＣ１が成人する直前に失

踪した。父の失踪の真実を知りたいと願ってい

る。 

ＰＣ２：真理の探索者、運命[６３]無垢、[４４]

際立った性格／功名心 

 商人としては才能がないため大成できず、異

端の教団に身を投じた。魔道書を発見し教団内

での地位を高める事を願っている。 

ＰＣ３：傭兵、運命：[２９]誓いの言葉、[２８]

死の予言 

 郷里に婚約者を残している傭兵。もう少し金

を貯めたら引退し、平穏な生活を得ようと思っ

ている。 

ＰＣ４：伝書使、運命：[２３]運命の出会い／

異性、[３１]幻視 

 自分を呼ぶ異性の幻に最近ずっと悩まされ

ている伝書使。その幻を意識し始めている。 

 

 ＰＣ１の父親は前回の調査団が封印を解い

た後、それを収めるためこの地を訪れたのだ。

残念ながら敗れ妖魔に吸収されたものの、逆に

強い意思で妖魔の体を押さえ込んでいる。ＰＣ

４の幻視は遠い昔この遺跡の住人だった女性

であり、今は妖魔に吸収されている。彼女は現

在死を望んでいる。遺跡探索中ＰＣ１，４は

各々の運命の相手の声や影をかすかに見かけ

る。 

 ＰＣ２の夢歩きは劣等感を刺激するように

行うこと。また妖魔との戦闘中はＰＣ３の「誓

いの言葉」を愚弄するよう口にするのを忘れな

いこと。 
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シナリオ NO８ 

遠雷 
舞台：村 

形式：即興型 

導入：ある農村にＰＣ達が駅馬車でたどり着く。 

真相：この村に住むある農夫は２年前に恋敵を

見殺しにしたことがある。森で野犬に襲われた

時、彼が戦っていれば恋敵は死なずにすんだか

もしれないのだ。 

 その後彼は意中の村娘と結ばれ、もうすぐ第

一子が生まれる予定になっている。 

 ところが、先日地震がおき、街道沿いの石碑

に封じられていた妖魔が解き放たれたのだ、妖

魔は近くにあった元恋敵の死体に取り付き「狂

える泥寧」（妖魔奇譚Ｐ１８６）となった。 

＜狂える泥寧＞ 

星座：翼人 召喚値４０ 影響値４ 

出現形態：泥のような怪物。表面に核となる死

者の歪んだ顔が浮かんでいる。 

魔力：《再生》通常の武器で傷つけられても毎

ターン生命点を４点回復する。火によるダメー

ジは２倍となる。また、狂える泥寧は死者の無

念を晴らさない限り永久に復活する。 

《泥寧》格闘攻撃で成功した場合目標を押しつ

ぶし窒息させることが出来る。毎ターンダメー

ジ効果値１打。脱出には筋力で目標値１４。 

＜シナリオプロット＞ 

 村に着く直前の街道沿いで割れた石碑を見

かける。これは最近あった地震に因るものだと

わかる。 

 村に着き馬車から降りて村の酒場に向かう

途中、一人の妊婦が妖魔に襲われているのを見

つける。何とか撃退すると（ＰＣの戦力によっ

ては途中で撤退させても可）襲われていた妊婦

がつぶやく、「あの人がどうして・・・」。 

 地域知識か魔法知識による判定で１４に成

功すると妖魔の正体がわかる。この妖魔を倒す

には死者の無念を晴らさねばならない。 

 妊婦の夫である農夫を問い詰めると、過去の

事件を告白する。 

 次の日の晩、狂える泥寧は再度襲撃してくる。

農夫が過去の罪を認め謝罪すると、泥寧の中の

死者の意識が戻り《再生》の魔力を失う。 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：農夫、運命：[８７]罪悪感、[６５]再

会の予言 

 本文中の農夫。最近占い師に懐かしい友との

再会を予言された。 

ＰＣ２：狩人：[２９]誓いの言葉、[２８]死の

予言 

 ＰＣ１の妻の兄。幼い時に死んだ両親に、妹

を必ず無事育て上げると誓った。もうすぐ子供

が生まれる妹に会いに、隣村からやってきた。 

 占い師に非業の死を遂げると予言されたが、

妹も無事に嫁いで肩の荷も下りたことであり、

あまり気にしてはいない。 

ＰＣ３：ライエルの末座司祭、運命：[０６]過

去にかかわる疑念、[７０]失踪 

 過去に司祭としての修行中旅をしていた時

一月ほど記憶の空白がある。その謎を解くため

司祭となった今も時折旅に出ている。共に修行

の旅をしていた同期の友人が失踪しており、行

方知れずになった時期と記憶がない時期が重

なる。 

 

 ＰＣ１は本文中の農夫であり、ＰＣ２はＰＣ

１の義兄である。 

 また、ＰＣ３の過去にかかわる疑念の真相は、

狂える泥濘に襲われたことがあり、その時友を

見捨てて逃げた、というものである。狂える泥

寧を見た時より、過去の記憶が夢歩きで少しず

つ思い出される。 

 村に着く直前は嵐の前兆の遠雷が聞こえ、２

度目の襲撃時には激しい雨を降らすよう描写

すると雰囲気が良いだろう。 
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シナリオ NO９ 

夜の花嫁 

舞台：旅 

形式：即興型 

登場妖魔：モロイ（後述） 

導入：街道沿いの宿の早朝にＰＣ達が出立の準 

備をしていると、花嫁姿の女性が助けを求めな

がら駆け込んで来て、すぐ意識を失ってしまう。 

真相：この女性は獣師により＜造られたもの＞

である。獣師はこの地の闇を支配するモロイ

（※後述）と友誼を結ぶため、彼の花嫁となる

女性を作り出したのだ。 

 しかし製作途中、獣師の弟子が子供であった

＜作られたもの＞に情を移し、子供を持って脱

走した。その後１５年が経過した。 

脱走した獣師の弟子は商人として大成し子

供も美しく成長した。獣師同盟により発見され

るまでは、この幸せな日々がずっと続くと皆が

思っていたのだ。 

＜シナリオプロット＞ 

 駆け込んできた女性には幸い外傷はなさそ

うである。意識を取り戻した女性は、妙な集団

に誘拐されていたこと、なぜか閉じ込められて

いた部屋の鍵が開いたから自力で逃げてきた

ことを言い、町の生家までの護衛をＰＣに頼む。

女性の生家は裕福な商家であり、それなりの謝

礼も期待できそう、とのことだ。もしＰＣの誰

かがさらわれていた現場を見に行った場合、そ

こには戦闘の跡と魔獣の死体が残されている

（女性を助けるために義父が放ったのだ）。 

 町までは女性の足でもあり、４日かかる。２

日目に退魔師の一団と出会い、女性の正体を誰

何される、混沌の魔力が感じられる、というの

だ（むろん女性には心当たりはない）。 

 ３日目、獣師の放った追っ手の魔獣が現れる。

魔獣はその女性はわが主の友のものだ、こちら

へ引き渡せ、と言う。魔獣の強さ・種類につい

てはＰＣの戦力で判断する、フェレング等が妥

当であろう。 

 ４日目、町の商人の家に到着する。商人は事

情を話すのは渋る、獣師だとばれたらどこの国

でも死刑だからだ。しかし、問い詰めると１５

年前の事件について話し、改めてＰＣ達に護衛

を依頼してくる。 

 その日の晩、モロイ（ＰＣたちの戦力によっ

ては何体か魔獣を追加しても良い）による襲撃

が行われる。 

 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：放浪の民、運命：[１２]冬の予感、[６

５]再会の予言 

 １５年前に一人娘を亡くし天涯孤独となっ

て以来、放浪の民として各地を旅するようにな

った。占い師に「重要な人物と再会するだろう」

と予言されているが、彼にとって重要な人物は

娘しかおらず、再会などありえないと思ってい

る。 

ＰＣ２：弓兵、運命：[３６]森の結界、[５２]

友殺しの予言 

 森の妖魔退治の任務中に森の結界に囚われ

３５年後の世界に放り出された兵士。自分を知

るものもほとんどいない世界で、傭兵として各

地を放浪し生きている。 

 友殺しの予言をされているが、そもそも現在、

友と呼べる存在などいない、と考えている。 

ＰＣ３：盗賊団、運命：[２３]運命の出会い／

異性、[１１]強運の子供 

 生まれつきの強運により盗賊として刹那的

な生き方を楽しんでいる若者。金が有りそうだ

と思い忍び込んだ新興宗教の神殿から美しい

女性を助け出すことになり、運命の物語へと巻

き込まれる。 

 

 もっとも基本的なシナリオパターンである。

このパターンの場合、女性をＰＣ３が助け出し

たのがシナリオのきっかけとなる。なお、Ｐ 

Ｃ１の娘の死体が女性を造った時の材料とし
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て使われており、その面影がある。夢歩きで娘

の意識を一瞬だけ取り戻させても良いだろう。

また、モロイはＰＣ２の過去での知り合いであ

り、森の王の狙いはモロイとＰＣ２を対峙させ

ることにあった。 

 

＜ヴァリエーション＞ 

 捧げる相手をモロイから他の魔族(例えばロ

プシーク)に変更してみたり、１５年前の事件

を、「商人が富と引き換えに娘を１５になった

ら生贄に差し出すと、魔族と約定をかわした」

というよう設定を変えたりしても面白いだろ

う。 

 

＜参考：獣師同盟の魔獣(抜粋)＞ 

・魔戦士フェレング 

召喚値４０、影響値４ 

土鬼の肉体に、牛の頭をつけた今狂戦士。知的

レベルは高くなく、純粋に戦闘用。 

魔力：《魔法防御》魔法的な力に対する防御力

は通常の２倍。 

攻撃方法： 

回避 ：判定値４ 

１－５：大斧   判定値８ 効果値：４打 

６：体当たり判定値４ 効果値：３打打、転倒 

 

・人面龍魔スラティーバ 

人の頭を持つ小型の龍。全身が炎に包まれてい

る。 

召喚値３０、影響値３ 

魔力：《火炎》炎を吐く 

《炎の加護》触れたものは火炎により生命力－

2 の火傷を負う。 

攻撃方法： 

回避 ：判定値４ 

１－５：炎の爪 判定値５ 効果値３＋火傷 

６：龍炎 判定値８ 効果値 4 

 

・白き魔女ガーウィー 

召喚値２５、影響値 3 

翼人の魔力を仕込んだ死者。空を飛び魔方陣や

封印を破壊する能力がある。 

魔力：《飛行》1 アクションの移動力は２４メ

ートル。 

《破封の刃》封印に２０点のダメージを与える。

ただしガーウィーは死ぬ。 

《魔方陣の破壊》二重までの魔方陣を破壊する。

ただし戦車の魔方陣を破壊するとガーウィー

は死ぬ。 

《恐怖》翼人の魔法参照。 

 

・偽龍ウィブラール 

世界の書ｐ３３参照 

＜参考：モロイ＞ 

召喚値：５０～ 

解説：モロイは魔王タンキンの吐息から生まれ

た妖魔が、屍にとりついて生まれた死体の怪物

である。夜になると墓場から這い出し人を襲い

血をすする。 

 戦車と牧人の魔力を恐れており、日光や蔦草

に絡められると硬直する。また柊の葉で傷つけ

られると再生できない。 

魔力：《魅了》対象は意思で目標値１５の判定

に成功しないと「モロイ／愛」に縁故を 1 点ふ

る。 

《吸血》格闘で判定。対象の推定寿命をカード

1 枚分吸い取り、自分の推定寿命に加える。 

《飛行》空を飛ぶことができる。 

《変身》梟、狼、蝙蝠に変身できる。 

弱点：《太陽》モロイの魔力は陽光の下ではす

べて消え、動くことができない。 

《樹木》大地に拒絶された存在であるため、木

の枝や蔦草を恐れる。蔦草に絡まれると動けな

い。 

《マルーヴァの護符》夜の女神マルーヴァの使

徒には手出しができない。 
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シナリオ NO１０ 

囁き 
舞台：旅、森 

形式：即興型 

登場魔族：鏡の公女の一人（世界の書Ｐ４８） 

ＰＣ設定の留意点：ＰＣ間に対立の芽を残すよ

うに設定をすること 

導入：ＰＣ達はさまざまな理由により危険な魔

族の潜む森「鏡の森」を抜けなければならなく

なる。考えられる理由は次のとおり。 

・村で急に流行しだした病を治療する薬草を求

めて 

・隣国への密使 

・大都市への救援を求める必要が出た 

・何らかの事情で主街道が使えない 

＜シナリオプロット＞ 

妖魔の襲撃を退けながら、一行は森を進んで

いく。この森には鏡の公女の一人が棲んでおり、

ＰＣの内なる願望を増幅され、隠された秘密を

囁きかけてくる。森の奥に行くにしたがい、幻

影による介入が激しくなる。 

ＰＣたちの緊張がピークに達した森の最深

部でとうとう鏡の公女は姿を現し、こう囁きか

ける。「汝らのうち、一人だけの望みをかなえ

てやろう」。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：騎士、運命[６８]醜悪、[４４]際立っ

た性格（騎士としての名誉） 

 幼少期に負った火傷が元で常に仮面を着け

て生活している。 

 自分の醜さにコンプレックスを抱いており、

それを埋めるように剣技に打ち込み騎士道に

熱狂的に従うことで自我を保っている。 

 使える小国の姫君に恋慕しているが、騎士道

精神が故にそれを口にすることはない。 

ＰＣ２：弓兵、運命：[２３]運命の出会い／異

性、[２２]不義の子 

 不義の子として生まれ、不遇な少年時代をす

ごしてきた。口減らしのため生家を出され、兵

士として従軍している。その生まれゆえ、暖か

い家庭に憧れを抱いている。 

ＰＣ３：黒剣の魔道師、運命：[７９]支配者、

[４５]妄想（彼女はわが娘） 

 北原の小国に仕える魔道師。その国の姫君の

教育係であり、親のような愛情を彼女に抱いて

いる。現在、彼女が幸せな生を送ることが彼の

生きる意味そのものになりつつある。 

 

 （このシナリオサンプルの場合、鏡の公女の

封印はまだ解けていない）舞台は北原の小国、

戦乱の地域。末期的な戦況を打開すべく国王は

隣国との和解を模索し、その手段として王女と

隣国の君主との政略結婚を行うことにした。 

この国は付近に広がる魔族の封印の守護を

代々命じられており、この国が滅べば封印が解

けるとされている。そのことを盾に取り隣国と

の交渉材料にするつもりなのだ。この国の血脈

が途絶えなければ魔族が復活することはない

のだから。 

ＰＣ達は姫君の護衛を命じられ、戦乱の地を

避け鏡の公女の封印されているという魔の森

を抜けることになる。 

 森へ入って１日後、鏡の公女の囁きかけが始

まる。この時点ですでに首都は陥落し、鏡の公

女は復活しているのだ。 

 王女は鏡の公女の囁きかけによりＰＣ２に

恋慕を抱いている。また鏡の公女の囁きにより、

ＰＣ１やＰＣ３は姫君への思いをチクチクと

刺激させられる。 

 そして、各々の秘めたる思いがすべて明らか

になった時、鏡の公女が姿を現す。 

 ＰＣ間で戦闘が始まり、その時点でシナリオ

を終わらせる可能性もありえるが、特に問題は

ない。 
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シナリオ NO１１ 

蜘蛛の涙 

 舞台：島 

形式：即興型 

登場魔族：蜘蛛の大公スフィン（世界の書Ｐ４

７） 

ＰＣの立場：調査隊か島の住人のどちらか 

導入：ある離島が１０日ほど前から音信不通と

なり、大陸から調査隊が出される。 

必須テンプレート：戦闘系が最低１人必要 

真相：島の神殿に隠されていた秘宝「蜘蛛の涙」

という、蜘蛛の大公スフィンを召喚できる宝石

により島は壊滅した。神殿に忍び込んだ盗賊に

より宝石が封印から持ち出され、スフィンが召

喚されてしまったのだ。スフィンは自らの任務

が邪魔をされたのに腹を立て、島の住人全員の

血を下僕ランタララスの苗床にしようとして

いる。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 島に上陸した調査隊は、脱出し神殿の奥に隠

れていた住人と遭遇する（ここで捜索にきた一

匹のランタララスと遭遇、戦闘になる）。 

神殿に残された古文書から事態の経緯を知っ

たＰＣ達は、「蜘蛛の涙」を破壊すればスフィ

ンは自らの封印の中に帰還する、と知り森の奥

にあるスフィンの巣に向かう。 

 巣には村の住人達が繭のようなものの中に

捕われており、巣の奥には巨大な大蜘蛛スフィ

ンが眠っている。（ＰＣ達が住人だけ連れて逃

げるという選択をしたとしてもかまわない）。

なお、幾人かの住人はランタララスに食らい尽

くされており、繭から出されると口からランタ

ララスの幼体（召喚値 15 相当）を吐き出し死

ぬ。また卵を生みつけられている住人もいる。

なお、宝玉は防御値５生命力４０として扱う。 

 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：戦車の魔道師（破魔の射手）、運命：[８

９]血の代償、[８０]死者の呪縛 

 魔道師学院に属する術師であったが、現在は

学院の籍を失っている。それは魔道師にとって

禁忌である婚姻をしたからだ。現在はある王国

の対妖魔専門の魔法使いとなっている。妻を失

った今も学院を出たことは後悔していない。Ｐ

Ｃ３とは知り合いであり、亡妻はＰＣ２の娘。 

ＰＣ２：歩兵、運命：[６６]森の結界、[７３]

魔法の力（破魔の瞳） 

 このＰＣは女性である。生まれ持った破魔の

力ゆえに、請われて妖魔専門の兵士部隊に所属

していた。ある任務中妖魔により森の結界に迷

い込まされ、２０年間眠りに囚われていた。傭

兵である夫との間に娘がいたが、二人とも死去

している。現在は森から救い出してくれたＰＣ

３の神殿に世話になっている。 

ＰＣ３：プラージュの下級司祭、運命：[９７]

守護者、[７８]傍観者の記憶 

 森の奥で妖魔の罠により眠りについていた

ＰＣ２を助け出した司祭。過去に同じように自

分を頼って神殿に駆け込んだ女性を守りきれ

なかったことがあり、そのことに罪悪感を抱い

ている。ＰＣ１とは任務上で知り合った。 

ＰＣ４：薄倖の少女、運命：[７５]呪われた出

自／雷鳴の子、[１２]冬の予感 

 島の神殿で暮らす少女。自らの呪われた血ゆ

えに両親が死んでしまったためである。９歳に

して人生に憂いはじめている。蜘蛛達に町が襲

われたときは、スパンダルキーに守られ無事だ

った。 

 

 ＰＣ１～３が調査隊でＰＣ４が島の住人で

ある。このシナリオのモチーフである某映画

（エイリ○ン２）を意識したＰＣ構成。もっと

も基本的なメンバーであり、戦闘力も高い（ス

フィンには勝てないとは思うが）。 
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シナリオ NO１２ 

災厄の船 

 舞台：船旅 

形式：即興型 

登場魔族：大地を泳ぐものリグレイ（世界の書

Ｐ３８） 

導入：ＰＣ達は航路を行く帆船に乗り込んでい

る。船は航海の途中漂流中の男を拾うが、男は

まもなく死去する。 

真相：男はかって故郷の町に被害を与えたこと

がばれ、船を追われ漂流中であった。この男は

実は《魔法の力／大地を泳ぐものリグレイの召

喚の》持ち主であったのだ。漂流により錯乱し

ており、リグレイを無意識に召喚してしまう。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 男は異形に覆われていた（原蛇の刻印であ

る）。男を拾った日より船にリグレイが現れ始

める。リグレイは狂気に捕らわれており、行動

に一貫性はない、ただ人の子の恐怖と妖魔の作

成に興を見出すだけだ。船の住人が何人か被害

に遭い始め、幾人かは妖魔に変えられる。 

 リグレイを倒すか、船を捨てるかしないと最

終的には全滅することになるだろう。 

 

 なお、ありえないとは思うが、一応１２と１

日が経過した場合、リグレイは自動的に自分の

封印に帰還する（召喚生物の時間的制限）。 

 

 リグレイは最初は様子を見ていて直接手出

しはしてこない。少しずつ怪異の予兆を出し、

プレイヤーを心理的に追い詰めていこう。 

 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：踊り子、運命：[２７]滅びた貴族の子

孫、[５３]王者の相 

 滅んだ貴族の子孫であり、高貴な相の持ち主

であるが、本人はそんなことに興味はない。 

 御家再興を願う元家臣達から逃げてきた。踊

り子としての自由な生活が彼女の望みなのだ。 

ＰＣ２：盗賊団、運命：[５８]獣の子ら、[２３]

運命の出会い／異性 

 獣に転じることができ、それを利用して盗賊

をやっていた。 

 町で失態を犯し、ほとぼりが冷めるまでと思

い旅に出た。 

ＰＣ３：傭兵、[５９]故郷を失った、[１７]忠

誠 

 諸国を放浪しながら、失った祖国復興の旗印

となる人物を捜し求める傭兵。 

ＰＣ４：風虎のまじない師、運命：[６４]風の

子供、[８７]罪悪感 

 船の運行を助ける風の精霊を操れるまじな

い師。過去に戦乱で家族を失っており、守りき

れなかったことを悔いている。ＰＣ３とは同郷

である。 

 

 ＰＣ１の設定がＰＣ間のつながりの基礎と

なる。プレイヤーの傾向によってはＰＣ設定に

絡む物語は語らず、リグレイとの戦闘をメイン

に据えてもかまわないだろう。 

 

＜参考＞ 

 航海のルールが別冊ＦＳＧＩの２号に載っ

ている、目を通されておくと良いだろう。 
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シナリオ NO１３ 

腐り 

 舞台：村 

形式：即興型 

禁止テンプレート：純粋魔族系、高位の魔道師

系、非人間系 

推奨テンプレート：狩人、プラージュの下級司

祭等一般系テンプレートにして多少の戦闘能

力のあるもの 

推奨運命：予言系、魔法の力や友なる動物等能

力アップ系等の補助系運命 

禁止運命：[２１]奪われた肉体、[９１]魔族の

刻印等ＰＣの行動指針に著しい制限をかける

もの 

導入：ＰＣ達の立場は村の住人か、村を訪れた

旅人である。 

真相：この村の近くにある翼人の魔族の封印を

おろかな探索者が解いてしまったのだ。魔族が

復活したことで付近の死体が活性化し、死せる

下僕（世界の書６４参照）となってしまってい

る。死せる下僕はエサを求め、同じ死の下僕で

ある《骨の猟犬》（世界の書Ｐ６４）と共に近

くの村に押し寄せた。 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達が宿でたむろしていると、村の狩人が

大慌てで駆け込んでくる、森から化け物が押し

寄せてくる、というのだ。宿から出たＰＣ達に

骨の猟犬が１匹襲い掛かる。 

撃退したＰＣ達は、村人の導きに従い村の神

殿に向かう。この村では隣国が攻めてきた時に

備え、湖の港まで通じている隠された地下通路

があったのだ。 

村の近くの森からは死せる下僕の群れが押

し寄せてくるのが見える。ＰＣ達は神殿に駆け

込む（ここで子供とはぐれた母親を出し、子供

の救出に向かわせても面白いだろう）。 

ＰＣ達と村人は地下道を通り脱出すること

となる。地下道は村人達の地下墓地も兼ねてお

り、幾度か死体達の襲撃をうける。ＰＣ達は何

度か村人が避難する間の時間稼ぎをする羽目

になるはずだ。 

地下道の出口は５体の骨の猟犬に守られて

いる。首尾よく脱出し、村人と共に湖から船で

港に脱出するとシナリオは終了となる。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：プラージュの下級司祭、運命：[４３]

任務、[０２]死者達の誘い 

 辺境の村の下級司祭。その村を守ることを任

務としている。魔法の刻印を見につけてから、

死者達の声を聞くようになってしまった。 

ＰＣ２：狩人、運命：[８０]死者の呪縛、[６５]

再会の予言 

 死んだ妻のことを思うと今も心に痛みの走

る狩人。占い師に予言された再会の予言は皮肉

な形で的中することとなる。 

ＰＣ３：盗賊団、運命：[１３]幸運なる生存の

予言、[０７]借金 

 莫大な借金に苦しんでいる盗賊。ある遺跡の

古地図を手に入れ、ＰＣ４と共に探索にむかう。 

ＰＣ４：野槌のまじない師（幻術師）、運命：[８

７]罪悪感、[１９]しがらみ 

 魔道師学院で落ちこぼれ、まじない師として

盗賊の手伝いなどをする。基本的に善人であり、

盗賊の手伝いなどをすることについて、恩師に

対し罪悪感を抱いている。 

 

 ＰＣ３，４が遺跡の封印を解いた犯人である。

封印を解いた直後は何もなく、落胆して村の酒

場で酒を飲んでいるところを死者の群れが襲

ってくる。 

 ＰＣ２は死せる下僕となった妻に地下で再

会する。ＰＣ１は死者たちの誘いにげんなりし

ながら地下を進むことになるだろう。 

 脱出後、翼人の魔族は退魔師たちに退治され

ることになるが、それはまた別の物語である。 
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シナリオ NO１４ 

谷間の村の収穫祭 

舞台：村 

形式：即興型 

地域：中原等の戦乱と無縁な地域 

導入：村の収穫祭にＰＣ達が集う。ＰＣの立場

は村の住人であったり、村を訪れた旅人であっ

たりとさまざまである。ＰＣ達は知り合いであ

ると設定するほうが良い。 

推奨テンプレート：一般系テンプレート 

登場魔族：赤い目の侯爵スゴン（世界の書Ｐ２

５）、風の龍バサル（世界の書Ｐ５９） 

真相：収穫祭の前日に愚か者の村人が、近くの

祠に隠されていたスゴンの双瞳（世界の書Ｐ２

６）を持ち出し、スゴンの召喚を行った。スゴ

ンは愚か者に礼として宝物を与えた後、龍との

戦いに赴いた。 

 不幸なことに、龍本来の住居フォアンの野を

出て大陸中を飛び回っている龍《風の龍バサ

ル》が付近に存在した。スゴンはバサルにすぐ

さま戦いを挑んだ。いかに龍王とはいえ、スゴ

ンに奇襲をかけられてはたまらない。たちまち

飛行能力を失い、２匹の怪物は地上へと落ちて

くることになった、収穫祭が行われているその

場所に。 

＜シナリオプロット＞ 

 舞台は人口２００人程度の谷間にある小さ

な村である。 

 祭りの前日までに奇妙な悪夢を見た村人が

出たり、森の奥へ向かう一団が目撃されたりと

凶事の影が見えるものの、何事もなく収穫祭の

日を迎える。中央の広場に篝火が焚かれ、旅芸

人が芸を披露する、そんなありふれた村の祭り

が繰り広げられる。 

 祭りが最高潮に達したとき急に雨が降り始

め、一筋の稲光が走る。ここでＰＣに夢歩きさ

せること。成功したＰＣは天空にて戦う巨人と

龍を幻視する。その直後、村の広場にスゴンと

バサルが絡み合いながら落ちてくる。 

 ２匹の怪物は村人を無視し戦いを続ける。村

中大パニックになり、村人たちは逃げ惑う。村

の入り口である谷間にはスゴンが召喚した《死

せる下僕》や《骨の猟犬》（世界の書Ｐ６４）

が大挙して押しかけており、村から逃げること

は出来ない。 

 マスターはスゴンの分とバサルの分６枚ず

つカードを持ちルールどおり戦闘を解決する

こと。この時火炎の射程は１００ｍ、視界内と

書かれた効果は２００ｍで判定する。またスゴ

ンは村人一人を食すごとに生命力をカード１

枚のカラーナンバー分回復する。なお、バサル

は奇襲で負傷している。 

 その後、どちらが生き残ったとしても、飢え

を満たすため村人を襲い始める。 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：母親、運命：[０４]自己犠牲、[１２]

冬の予感（子の運命：[２８]死の予言） 

 ＰＣ２の妻。息子が死を予言されてしまい、

憂鬱な日々をすごしている。息子のためならど

んな事でもしようと思っている。 

ＰＣ２：狩人、運命：[８４]異形、[２９]誓い

の言葉 

 異形を持って生まれ、不遇な幼少期を過ごし

た狩人。こんな自分を愛してくれた妻と家族を

心から大事にしている。 

ＰＣ３：踊り子、運命：[１３]幸運なる生存の

予言、[５５]愛する者を滅ぼす予言 

 ＰＣ１の妹。平凡な結婚をした姉のことをう

らやましく思うものの、自分を愛してくれる人

はなぜかみんな先に逝ってしまう。そんな運命

に悩む踊り子。収穫祭の時期に合わせ、芸人仲

間と共に村を訪れた。 

 

 平凡な村の幸福な一家だった
．．．
３人。ある意味

このシナリオに最もふさわしいキャスティン

グである。 
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シナリオ NO１５ 

夕日を走る者 

舞台：村 

形式：即興型 

地域：北原、ヴァクトン大公領辺境 

導入：ＰＣ達は旅の途中に雨宿りのため山小屋

を訪れ、《夕日を走る者ランスタール》（世界の

書Ｐ３９）と遭遇する。 

真相：ランスタールは魔道師に召喚されて魔力

《魔方陣の生成》で吸魂陣を作り出し、ある村

を滅ぼそうとしている。魔道師は実はダリンゴ

ースに仕えており、その際に生成される莫大な

エネルギーを利用しようと考えているのだ。 

＜シナリオプロット＞ 

 影響値攻撃《恐怖》に耐え切ったＰＣがいた

場合、ランスタールはＰＣ達に「この先の村に

近づくな」「４日後、村は滅ぶ」と言い残し、

去る。 

 村では９日前から奇妙な軍馬（ランスター

ル）が目撃されているが、村に住む魔道師が「あ

れは悪いものではない」と言っているため、特

に心配はされていない（魔力《熱病》は魔道師

の術により村人に効果を表していない）。なお、

魔道師は自分が巻き込まれないよう、直前に村

を離れる。 

 魔道師の館を捜索すれば、この計画の顛末を

記した手記が発見される。 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：獅子の戦姫、運命：[３３]押さえ切れ

ない感情、[８０]死者の呪縛 

 ダリンゴースにある魔族教団『獅子王教団』

の女兵士。狂乱した父により母が殺されたのを

目の当たりにしている。母の死の間際の言葉

「お父さんを憎まないで」の真意がつかめない

でいる。 

ＰＣ２：吟遊詩人、運命：[００]内なる他者、

[２８]死の予言（内なる他者の運命：[４３]任

務／魔族の封印） 

死を予言された吟遊詩人。それは自らの内に

巣くう『何か』のせいだという。自分の生の証

を残せる歌を求めて放浪する。 

ＰＣ３：蔦の騎士、運命：［４４］際立った性

格／家族への憧れ、［２９］誓いの言葉 

 不遇な幼少期を過ごし、温かい家庭を持つこ

とを夢見るヴァクトンの騎士。ＰＣ４とは恋仲

であるが、ある意味では彼女が好きなのではな

く、妻を持ちたいだけである。そのことに本人

は気づいていない。 

ＰＣ４：古王神殿の舞姫、運命：［６３］無垢、

［１２］冬の予感 

 ＰＣ３の恋人。生まれてからずっと古王神殿

の中で育ち、外の世界をほとんど知らない。こ

のままＰＣ３の妻になってよいものかと思い

悩んでいる。 

 

 難しいキャスティングである。個々のＰＣ設

定は各テンプレートに典型的なものだが、設定

のすり合わせに手間取るだろう。 

 ＰＣ４は村の祭りのためＰＣ３を伴い村を

訪れる。ＰＣ１はダリンゴース伯の命令で村の

魔道師に協力しろと言われる（内容は聞いてい

ない）。また、ＰＣ２の内なる他者の正体は魔

族との戦いを義務付けられた妖精騎士の霊で

ある。 

 このようにヴァクトン、ダリンゴース、妖精

騎士とＰＣの立場・利害関係は一致していない。

さらにＰＣ１の母への思いの清算、ＰＣ３や４

の精神的成長と達成しなければならない課題

も多い。それらをすり合わせ、「対ランスター

ル」へと目的を一致させるには、プレイヤー・

マスター共にかなりの熟練度を要求される。 

なお、このキャスティングのリプレイが下記

ページに掲載されている。参考にしてほしい。 

 

http://www.geocities.co.jp/HeartLand-Icho/1

493/replay2.html 
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シナリオ NO１６ 

本を運ぶ男 

舞台：旅 

形式：即興型 

導入：街道を行く商隊でＰＣ達が出会う 

登場魔族：獣師ブラーツ（世界の書Ｐ２１） 

禁止テンプレート：魔道師、魔族の信徒系 

真相：商隊の護衛として加わった一人の男は魔

道書《獣師技法書》（世界の書Ｐ２１、追憶Ｐ

５９）に支配されていた。本は、隣村に棲む野

心にあふれたまじない師のところまで自分を

連れて行くよう、男に命じている。 

＜シナリオプロット＞ 

 商隊は村での商いを終え、次の村に発つ準備

をしていた。そこに一人の男が現れ、商隊を率

いる商人に、一緒に隣村に連れて行ってくれ、

と頼む。男は大事そうに一冊の本を抱えている。 

 男を連れ、一行は隣村へと向かう。一人で居

るとき男はうれしそうに本を眺めニヤニヤと

不気味に笑っている。誰かが見せてくれと頼む

と、本には不気味な怪物の挿絵とその解説が書

かれているのが分かる。 

 男を連れての旅は、奇妙な雰囲気に包まれて

いる。一行の全員に憂鬱な気分が広がり、夜は

怪物に襲われる自分が怪物に転じる悪夢を見

る。 

 男は隣村に着くと急いで村のまじない師の

元へと急ぐ。 

 その日の晩、村で騒ぎが起きる。村長の妻が

さらわれた、と言うのだ。聞くとまもなく臨月

を迎えるのだという。 

 ＰＣ達一行はいやな予感に導かれ、まじない

師の館へ向かう。そこでは魔道書に魅了された

まじない師と男が獣師ブラーツ召還の儀式を

行っていた。 

 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：騎士（魔道書の虜というテンプレート

でも可）、運命：[７９]支配者、[４５]妄想／自

分は偉大な人物になる 

 意思を持った《力ある魔道諸・獣師技法書》

に支配された男。辺境の領主である騎士の弟で

あり、兄に比べ暗愚でいつも劣等感にさいなま

れ生きてきた。そんなある日家の倉庫の奥から

一冊の魔道書を発見する。その内容に魅了され

た彼は、この本こそが自分に力をもたらすと信

じた。そして魔道書の命じるままその本を理解

できる者のところへと本を持ち出した。 

ＰＣ２：商人、運命：[３７]心変わり、[４０]

過去を失ったもの 

 郷里に婚約者を残している行商人。このキャ

ラバンの旅が終われば結婚しようと思ってい

る。なお、幼少期の記憶がない。 

ＰＣ３：農夫、運命[８８]待ち人の予感、[２９]

誓いの言葉 

 妻がおりもうすぐ第１子が生まれる幸せな

農夫。妻の父が事故にあったという知らせを受

け、妻を連れ隣村まで旅に出た。 

ＰＣ４：伝書使、運命：[１１]強運の子供、[２

７]滅びた貴族の子孫 

 商隊の護衛として雇われた伝書使。滅びた貴

族の子孫であり、家系を再興する力を求めてい

る。 

 

 本文中の男がＰＣ１である。獣師技法書を手

に入れ、支配されたまじない師がブラーツ召還

を行おうとしているところにＰＣ達が阻止し

に突入するという展開が良いだろう。さらわれ

るのはＰＣ３の妻が良い。 

 

 シナリオ中ＰＣ２，４には後に「力が欲しい」

という場面が起きるだろう。その時獣師技法書

は再び誘惑をかけてくる。 
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シナリオ NO１７ 

血 

舞台：町 

形式：即興型 

推奨テンプレート：真紅の退魔師、伝書使、傭

兵、吟遊詩人等のフリーランス。歩兵、騎士、

プラージュ／ライエルの司祭等の治安担当者。

夢占い師、いずれかの星座のまじない師、アイ

ズナ等の下級の魔法使い。 

禁止テンプレート：高位の魔道師、魔族の使徒

系、一般人系のテンプレートすべて。 

禁止運命：[２１]奪われた肉体[９１]魔族の刻

印等ＰＣに著しい行動制限をかけるもの 

導入：町で不可解な殺人事件が起きているのを

知り、当局よりその調査を命じ／依頼される。 

真相：犯人は町のプラージュ神殿の司祭長の孫

である。１０年ほど前にも同じような事件があ

り、そのときの犯人は獣師の製作した魔獣であ

った。事件の際、獣師は妊婦であった彼の娘を

さらい、新たな魔獣製造の材料にしようとした。

獣師の隠れ家を突き止め司祭長達は突入した

が、すでに時遅く彼の娘は儀式に使用されてい

た。 

 実はこの時すでに娘の胎児は魔獣製作の材

料に使用されており、異形に覆われた魔獣の子

を司祭長は発見することになる。司祭長はその

子を持ち帰り、秘密裏に育てた。彼を見て魔獣

が言った一言が決め手となったのだ「おじいち

ゃん、殺さないで」。 

 人目に触れぬよう育ててきたものの、司祭長

の孫は魔獣としての本性を顕現しつつあり、人

の血をすすらずにはいられなくなっている。 

＜シナリオプロット＞ 

 調査の対象となる場所は少ない。殺害現場周

辺の聞き込みと町外れの元獣師の隠れ家の廃

屋程度であろう（１０年前にも同じような事件

があったことはＰＣに教えてよい）。また、襲

われたが逃げ延びた町の住人が一人おり、彼に

も話が聞ける。聞き込みでは襲ってきた魔獣の

特徴（羽が生えており、飛行する）ぐらいのこ

としかわからない。獣師の隠れ家は戦車の印で

清められており、こちらからも得られる情報は

少ない、ここでは１０年前の事件について当時

の関係者から話が聴けるだろう。 

むしろ情報としては、探知の呪文や夢歩きに

よる捜索といった魔法的手段が多くなる。夢占

い師が被害者の心を覗き込めば事件の状況が

分かるし、死霊の声を聞ける人物が居れば魔獣

の逃げた方向もわかる。また、事件は貧民街に

集中しており、そこを張り込むことでも手がか

りがつかめるだろう。 

現在魔獣は貧民外の一角の廃屋の地下に隠

れ住んでいる。ＰＣ達がそこを突き止めたら、

司祭長が魔獣を逃がそうとしているところと

遭遇する。 

＜サンプルシナリオ＞ 

ＰＣ１：真紅の退魔師、運命：[７１]友なる動

物、[３３]おさえきれない感情 

 善良なる退魔師。魔族や妖魔に対する憎しみ

は深い。 

ＰＣ２：プラージュの下級司祭、運命：[４３]

任務、[８８]待ち人の予感 

 １０年前の事件の被害者である司祭長の娘

の夫。自分のことを待っている人がいる予感に

とらわれている。 

ＰＣ３：夢占い師、運命：[２５]遠い声、[４０]

過去を失った者 

 強い幻視の力を持つ夢占い師。幼少期の記憶

を持たず、悩んでいる。 

 

 この手の事件に関与しそうなテンプレート

の代表を３つ選んだ。もう少し事件に関わらせ

たい場合は、被害者の家族、友人等の関係者に

設定するとよいだろう。 
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シナリオ NO１８ 

虜囚 
舞台：遺跡 

形式：構造型 

季節：夏、戦車の月 

ＰＣ１：漂泊の若き騎士、運命：[２３]運命の

出会い／異性、[７３]魔法の力／森を歩く 

 生まれつき森の結界を自由に歩く力を持っ

ており、幾度も禁忌の森の奥に入り込んで隠さ

れた遺跡や廃墟の探索を繰り返してきた。いつ

か財宝や魔法の武具を手に入れ、自分の城を持

つための足がかりとするためである。 

 そんなある日森でヴァルト（小鬼）に襲われ

瀕死の重傷を負う。必死で川に飛び込み窮地を

逃れたものの、もはや意識を失い絶体絶命であ

った。 

 しかし、彼が意識を取り戻したのは森のそば

の村のはずれであった。彼を助けてくれた女性

の面影と、「この地を再び訪れてはなりません」

という言葉だけが、かすかに彼の記憶に残って

いた。 

 その女性の面影に心引かれ、何とか再会した

いと思っている彼の元に、ある豪商（ＰＣ２）

があの森の調査のため探索隊を編成するとい

う情報が届いた。 

ＰＣ２：フィレアの豪商、運命：[８８]待ち人

の予感、[０６]過去にかかわる疑念 

 幼少期郷里の森で行方不明になったことが

ある。その時、森の奥で一人の女性に助けられ、

人里に戻された。その森は禁忌の森であり、人

など住んでいるはずのないところであった。周

りの大人たちは幻でも見たんだろう、と取り合

わなかったが、彼にはそれが幻でない確信があ

った。その時、女性と何か約束をしたような気

がするのだが、その内容をはっきりと覚えてい

ない。その後ずっと彼女にもう一度会わなけれ

ば、との思いに囚われていた。成長し商人とし

て大成して後、幾度か森に探索隊を出したこと

もあるが、何の手がかりも得られなかった。 

 そんな折彼の元にある商人（ＰＣ４）から、

あの森の奥にあるはずの古代遺跡への地図を

買わないかという話がでた。これが彼女に再会

できる最後のチャンスと思い探索隊を組織し、

自らも探索行に参加することを決めた。 

ＰＣ３：戦車の魔道師（破魔の射手）、運命：[８

９]血の代償、[１８]導く者の伝説 

 魔道師としての修行の過程で戦車の魔力に

目覚め、魔族や妖魔との戦いに一生を捧げた。

今回、旅の途中に妖精騎士の幻に導かれ、ＰＣ

２の館の門を叩くことになる。 

ＰＣ４：奇妙な旅人、運命[０４]自己犠牲、[６

８]醜悪 

 生来の醜悪さゆえ、この世の全てに憎しみを

抱く魔族の使徒。普段は仮面をつけており、人

当たりの良い商人を演じている。 

 過去に遭遇した鏡の公女エリシェ（世界の書

ｐ４８）の美しさに心酔し、彼女に忠誠を誓っ

ている。それ以来エリシェの望みに従い、世界

に混乱を広げるべく活動している。 

今回はエリシェの命により、ＰＣ２の元に古

地図を持ち込み、彼の編成する遺跡探索隊に加

わることとなる。目的は遺跡の奥に眠る魔族の

解放である。 

 

真相：森の遺跡にいる女性は、魔凄代に病の王

ダーリ（世界の書Ｐ３９）より魔族の封印を監

視するよう命じられた者である。厳重な森の結

界の奥に遺跡があるため、通常であれば人がそ

こにたどり着くことはないが、それでも時折迷

い込む者を助けたりしていた、ＰＣ１もそんな

人物の一人である。 

 封印は１００年に付き１点の強度で弱まっ

ていくため、時折外部から戦車の魔力の持ち主

を呼び封印を強化してもらわねばならない。Ｐ

Ｃ２と交わした約束とはそのことである。約束

を思い出すと運命は［０４］自己犠牲に転化す
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る。 

ここにいる魔族は、あまりの苛烈さゆえダー

リにすら見捨てられ、封じられた「痴呆の統領

リグラ・リグル」である。現在封印の強度は３

点にまで落ちている。 

 彼女はずっとこの地に縛られる運命の持ち

主である。この地に留まる限り彼女は老いるこ

とはないが、この地を離れると経てきた年月が

一気に彼女に襲い掛かり,塵となってしまう。 

＜シナリオプロット＞ 

探索隊はＰＣ達と数人の人夫と付近にすむ

狩人で構成される。山札からカードをめくりそ

れが牧人のカードであれば、そのカードのカラ

ーナンバー匹のヴァルト（世界の書ｐ１１）と

遭遇する。それを４回繰り返すこと。 

 森の奥地で一度夢歩きさせること。見るイメ

ージは次の通り。 

ＰＣ１：鎖に囚われた女性のイメージ。 

ＰＣ２：過去にここを訪れたことがあるという

既視感と、彼女と交わした約束のイメージ。 

ＰＣ３：近づくにしたがって刻印から血が滴る、

恐るべき魔物が待っているイメージ。 

ＰＣ４：エリシェへの愛の描写。 

 しばらくすると地図の地点に着くが、そこに

は何もない。ここでＰＣ１に牧人の魔力で判定

させること。達成値が１０を超えれば、急に森

が開け石造りの遺跡が姿を現す。この異様な光

景に人夫たちは恐れをなし、遺跡に入ることを

拒む。 

 ＰＣ達だけで遺跡に入ってすぐ、全身から血

を滴らせた狼数匹の襲撃を受ける。これは封印

から漏れ出す妖気に当てられた動物である。 

 この狼の襲撃を退けると、遺跡の奥から女性

が姿を現し、ＰＣたちに微笑みかける。 

ＰＣ達は彼女の家に招かれ、話を聞くことと

なる。彼女の語る話は真相の項で話したことと

同じである。ＰＣ達は彼女をここから連れ出そ

うとするかもしれないが、彼女はそれを拒否す

る。また、ＰＣ１が愛を告白したとしても、過

去に幾度もそういう男性はいたが、だれも最後

までこの地に留まりはしなかったと、悲しそう

に微笑む。 

 彼女はＰＣ４に明日の正午に封印の強化の

呪文を使うよう頼む、明日は戦車の聖日であり、

あらゆる戦車座の呪文に＋５のボーナスが付

くのだ。また彼女はＰＣ達に感謝の証としてい

くつかの魔道書や宝石を提供する。 

ＰＣ達が何もしない場合は、次の日封印が強

化され、シナリオは終わる。だが、ＰＣ４が封

印を解こうとするはずなので、すんなりと終わ

ることにはならないはずだ。場合によってはＰ

Ｃ１や２も封印を解く側に回るかもしれない、

封印さえ解いてしまえば彼女は解放されるの

だから（封印が解ければ彼女は死ぬことをＰＣ

達は知らない）。 

夢歩きではＰＣ４をエリシェに急かさせる

こと。エリシェに口づけぐらいさせてもかまわ

ない。また、ＰＣ１，２にはここに彼女を放っ

ておいて良いのかとリグラ・リグルが囁きかけ

る。逆にＰＣ３には封印の奥の魔族の恐ろしさ

を夢歩きで印象づけよう。夢歩きによる誘導の

後はプレイヤーの判断に進行を委ねる。どのよ

うな結末になることもありえる。 

 

＜痴呆の統領リグラ・リグル＞ 

星座：海王 召喚値７３ 影響値 ８ 

出現形態：体中が腐敗して膨張し鞠のようにな

った小男 

魔力：＜痴呆熱＞この病に感染すると 24 時間

毎で意志力抵抗１８に失敗するたび脳が溶解

し、知性と社交の基本値が３ずつ低下する。こ

の判定に５度成功すると病気は終わる。 

運命：病の王ダーリ配下の病魔の一人であった

が、あまりの苛烈な病ゆえ世界の理りとしてふ

さわしくないとして見捨てられ、封じられた。 

＜参考＞ＰＣの設定を、過去にこの遺跡を訪れ

た男と遺跡の女性との間の子供である、という

ように変更しシナリオを組んでも面白いだろ

う。 
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シナリオ NO１９ 

不還 
舞台：館、海沿いの漁師町 

形式：構造型 

季節：秋の終わり、海王の月 

重要ＮＰＣ：メアリ・ダネット 

※データはテンプレート貴婦人を使用 

運命：[８０]死者の呪縛、「１２」冬の予感 

 海沿いの漁師町の領主の家に生まれ、近隣の

貴族の家に嫁ぐように幼き頃より定められ育

った。しかしその貴族は凡庸で、メアリはこの

人物に好意を持つことが出来なかった。 

 その後、彼女は旅の吟遊詩人と駆け落ちする

こととなる。しばらくは幸せな生活を送ったも

のの、吟遊詩人は流行り病であっけなくこの世

を去った。生活の手段を持たない彼女は落ちぶ

れていき、最後には娼館に身を寄せるにまで至

った。 

 今は生家に連れ戻され、監視されながら日々

をすごしている。 

ＰＣ１：少年、運命：[０３]借金、[６９]魔法

の武器／風の大弓 

 両親の借金によりメアリの家に使用人とし

て仕えることになった少年。占い師より魔法の

品を得ると予言されている。メアリの身の回り

の世話を任されており、彼女に獏とした好意を

抱いている（縁故５点） 

ＰＣ２：商人、運命：[１６]言えなかった一言、

[７８]傍観者の記憶 

 メアリの家に父の代から商品を運んでいる

商人。幼少よりメアリと友であり、好意を寄せ

ていたが、身分違いゆえその思いを口にするこ

とは出来なかった。 

 駆け落ち直前のメアリと出会っており、あの

時彼女を止められなかったことを今も後悔し

ている。ＰＣ４の傭兵に隊商を護衛してもらっ

たことがあり、知り合いである。 

ＰＣ３：アイズナ（ネズミ使い）、運命：[７０]

失踪、[７１]友なる動物 

 失踪した娘を探すまじない師。その職能ゆえ

盗賊団にコネがあり、奴隷商人に拉致された娘

が売られた先がメアリの館だと突き止めた。Ｐ

Ｃ４とは過去の仕事仲間である。 

ＰＣ４：傭兵、運命：[１９]しがらみ、[６７]

死霊の守護 

 数年前に死んだ娘の霊に取り付かれている

傭兵。戦場を駆け巡りあまり会うことの出来な

かった娘の死を悼むと同時に、たとえ死霊とい

う姿であっても共にすごしてくれることを多

少うれしく思う気持ちもある。基本的に世話好

きな善人であり、ＰＣ２，３の知人。 

真相：メアリの家の地下には海王座の魔族《愚

鈍なるものオルヒーヴァ》(世界の書Ｐ４３)の

知性が封じられている。オルヒーヴァの知性は

飢えの呪いをかけられており、知性のあるもの

を食らわずにはいられなくなっているが、食ら

ったものの記憶を融合してしまうため、もはや

魔族としての元の意識を保てないでいる。その

混濁し果てた意識はオルヒーヴァの下僕たち

が見てすら、それがオルヒーヴァの知性である

とはわからないだろう。 

 メアリの家は代々海王の聖日にオルヒーヴ

ァに生贄を捧げることで栄えていた。オルヒー

ヴァは海王の魔力により生贄と引き換えに、こ

の漁師町の豊漁を約束してきたのだ。ＰＣ３の

娘は数年前に生贄にされた。 

 現在の当主はふしだらな行いをした娘のメ

アリを見放し、今年の生贄にすることにしたの

だ。愛するものを失い自暴自棄になっているメ

アリはその運命を受け入れている。 

＜シナリオプロット＞初日：漁師町は海王の聖

日に行われる祭りを３日後に控え賑わいを増

している。メアリの家にいるのは当主とメアリ、

そして一人の執事と二人の使用人（うち一人は

ＰＣ１）と通いの家政婦である。ＰＣ２はメア

リの家に祭りの神事で使う品を届け、そのまま

祭りの日まで留まることになる。ＰＣ４はメア
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リの護衛として雇われる。「祭りの日までに「な

にか」が襲ってくるかもしれない、その何かか

らメアリを守れ」というのが仕事の内容である。

この日にＰＣ３はこの家にたどり着く。 

 ＰＣ１にはこの日から新たな仕事を命じら

れる。それは１日に３度地下の奥にある牢に食

事を届けるというものである。地下は真っ暗で

あり、そこに得体の知れない材料で作られた料

理を運ぶのだ。三つ注意が与えられる、「話し

かけてはいけない」「姿を見てはいけない」「話

しかけられても答えてはいけない」である。地

下にいるのはオルヒーヴァの知性である。なお、

オルヒーヴァのいる地下への扉には戦車の紋

章が刻まれ、死霊が入り込むことは出来ない。 

 午後、メアリとＰＣ１，４（他のＰＣがいて

もいい、屋外が良いだろう）がいるところに粘

液状の妖魔が襲い掛かる。この妖魔の召喚値は

２０であり、液面に人の顔が浮かび上がってい

る。これは飢えて地下から這い出てきたオルヒ

ーヴァの一部であり、顔の一つはＰＣ３の娘で

ある。 

 深夜メアリはＰＣ１，２を呼び出し、自分が

あさっての晩にまたいなくなることを告げ、今

まで世話になったことに感謝をする（ＰＣ２に

傍観者の記憶の夢歩きをさせること）。 

 初日はＰＣ同士の絡み合いやメアリとの掛

け合いで終わるだろうと思われる。注意すべき

扱いはＰＣ３である。直接の探索能力は低いの

でアイズナを利用することになるだろう。また

他のＰＣ、特にＰＣ４に積極的に関与させるこ

と。ＰＣ４に期待される役割はＰＣ全員のまと

め役であり、死霊はキャラクター作りと調査の

手ごまに過ぎない。 

二日目以降の展開は流動的である。各々の動

機付けに従い各ＰＣは自主的に動くはずだ。ど

の時点でＰＣ達が地下へ突入してもかまわな

い。プレイヤーの行動にセッションの流れを委

ねる事。 

地下への鍵はＰＣ１と執事が持っており、地

下へ侵入する際にはどちらかから鍵をもらう

必要がある。 

 また、この館全体が何らかの魔族※に＜視ら

れて＞おり、次のような誘惑をしかけてくる。 

「君の望みは何かね？」 

「君のその望みのために、例えば、何かを犠牲

にする覚悟があるかね？」 

上の誘惑に応えた場合、この屋敷の秘密の一端

を垣間見て、刻印が１点刻まれる。また、ＰＣ

１がこの誘惑に応えた場合は魔法の武器（風の

大弓）を得る。その後運命は[９１－２]魔族の

刻印へと転化する。 

 館の調査を行う場合、奴隷売買の記録や代々

伝えられてきた伝承の記録等が見つかる。 

オルヒーヴァを倒した後の展開についてま

とめておく。 

 ＰＣ１は得た魔法の武器と引き換えに魔族

の任務を果たさねばならない。 

ＰＣ２がメアリの運命の《冬の予感》にある

「春」を象徴する存在になれるかが、メアリの

今後を決めるだろう。 

ＰＣ３は囁きかけてきた魔族の誘惑に応え

ている場合、新たな運命を受け入れることと引

き換えに娘を無事返してもらえる。 

ＰＣ４については特に何もない、他のＰＣの運

命を見届けまた旅に出るだけだろう。 

 

 この漁師町は今後少しずつ寂れていくこと

になるが、それはまた別の物語である。 

 

＜オルヒーヴァの知性＞ 

星座：海王 召喚値７３ 影響値８ 

出現形態：毛虫のような触手の映えた巨大な脳、

表面に人の顔が浮かんでは消える。 

魔力：＜痴呆化＞強度１８の影響値、知性と社

交の基本値が３ずつ低下させられる。 

 

※視ている魔族の候補は稲妻の乗り手エイキ

ン、瞳の大公モーン、蛇の大公ブーレイ等。彼

らは独自の目的でＰＣ達に関与する。 
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シナリオ NO２０ 

むかしだれかが死んだ家 

 舞台：村 

形式：構造型 

ＰＣ１：婚礼を控えた娘、運命：[４０]過去を

失ったもの、[８８]待ち人の予感 

 一月後に村の青年（ＰＣ２）との婚姻を控え

るプラージュ神官の父を持つ村娘。５歳より以

前の記憶がなく、そのことに思い悩んでいる。

この村に来たのは６歳のときであるため、村人

も過去を知らない。 

自分のことをどこかで待ち続けている人が

いるという思いを、漠然と持ち続けている。 

最近父が急死し、遺品を整理中に古地図と鍵

を見つけた。この場所に失った記憶の鍵がある

と思い、ＰＣ２と共にそこを訪れることにした。 

ＰＣ２：婚礼を控えた青年、運命：[５７－野

槌]異性のもたらす不運の予言、[４６]渦巻く魔

力 

 ＰＣ１との婚姻を一月後に控えた青年。なぜ

か生まれつき刻印を持っており、魔力の影響に

弱い。ＰＣ１と共に彼女の過去を求め探索する

ことになる。 

ＰＣ３：夢占い師、運命：[２５]遠い声、[７３]

魔法の力／破魔の瞳 

 生まれ持った幻視の魔力ゆえに夢占い師と

なった。隠している右目は金色に染まっており

《破魔の瞳》を使用できる。しかし争いごとは

嫌いなため、極力使用したがらない。 

 最近風の中に自分を呼ぶ声を聞き、その声の

元へ旅立った。 

真相：ＰＣ１の失われた記憶は、獣師にさらわ

れ魔獣製造の素体とされかけたというもので

ある。その後退魔師らに救出されたものの、一

緒にさらわれた妹は先に魔獣の素体にされて

しまった（ＰＣ１をかばったのだ）。妹は現在

獣師の館の地下牢に閉じ込められており、ＰＣ

１の父親が定期的に食料を運び込んでいた。 

＜シナリオプロット＞ 

 夕刻、ＰＣは古地図にあった森の中の館にた

どり着く。館の前でＰＣ１，２はＰＣ３と出会

う。父の残した鍵により館の鍵は開く。 

 館内はごく普通の部屋の造りであるが、激し

い戦闘があった形跡がある。部屋はいくつかの

客間と書斎、台所等である。地下への扉は鍵が

かけられている。 

 この館には幻獣ネシアンが住み着いており、

ＰＣ達が入ってきた時に笑い声をあげて去る、

その後も折に触れてネシアンは現れる。また客

間の一室には知能を強化されたオウムが住み

着いており、ＰＣ達に話しかけてくる（退屈し

ているのだ）。 

 書斎の魔道書の類は退魔師により燃やされ

ているが、獣師の日誌や記録が残されている。

幾人かの村人を素材としてさらってきたと書

かれており、さらってきた村人のリストの中に

ＰＣ１の名前がある。 

 この館に入ったときから、ＰＣ１は「お姉ち

ゃん・・・お姉ちゃん・・・」という声を聞き、

ここに来たことがあるという感覚に襲われる。 

 

 地下への扉は魔法的に閉ざされており、ＰＣ

１が過去の事件を思い出すと開く。思い出さす

ためにはＰＣ３が夢歩きで達成値２５以上を

出す必要がある。 

 地下に入ると「殺して・・・」と繰り返す声

を聞く。地下は実験施設になっており、奇妙な

魔獣の死体や培養槽がある（ここで飢えた魔獣

との戦闘を起こしても良い）。 

さらに地下に牢があり、暗闇に閉ざされた牢

の中に、魔獣となったＰＣ１の妹がいる。妹は

父が死んだことを聞くと、自分を殺すよう頼む。 

＜幻獣ネシアン＞ 

幻視の魔力を持つ猫型の魔獣、召喚値３０ 

出現形態：蛇の尾を持つ猫 

魔力：《幻視》夢歩きを誘発する。 

《変身》《深淵閉鎖》《音の支配》呪文と同能力。 
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シナリオ NO２１ 

ｖｉｃｉｏｕｓ 

舞台：旅 

形式：構造型 

登場魔族：美しき太守イルティス（世界の書Ｐ

４８） 

ＰＣ１：ラヴィオラ、運命：[６６]魔族の血、

[１６]言えなかった一言 

 《角の大公セイシュドーマ》により作られた

使い魔の少女。その正体は森に住んでいた野狐

である。とある原蛇の魔道師に与えられ、彼の

元に仕えていたが、ある時魔道師を殺し脱走し

た。昔子狐だったころ自分を罠から救ってくれ

た少年（ＰＣ１）が、魔族に生贄にされそうに

なったからである。今は彼を連れ庇護してくれ

る場所を求め、元の主が恐れていた“まどーし

がくいん”という所を目指し逃亡の旅をしてい

る。なお、ＰＣ２に自分の正体を言えずにいる。 

魔力により元の姿に戻ったときのデーター

は世界の書Ｐ１３の狼を用いる（魔力により強

化された狐として扱う）。 

ＰＣ２：少年、運命：[７５]呪われた出自／女

王の血筋、[２２]不義の子 

 女王の血筋と呼ばれる特殊な体質の持ち主

である少年。周囲に夢歩きを誘発させ、また生

贄としての資質も高い。 

 不義の子であり、父には虐げられ育つ。その

後ある魔道師に売られ、魔族に捧げられようと

したが、その魔道師の使い魔の少女に助けられ

た。以来彼女と共に逃亡の旅を続ける。 

ＰＣ３：古鏡の魔道師、運命：[６１]依存症、

[３３]おさえきれない感情／死んだ子への悲

しみ 

※：呪文に集団鏡面転移を追加 

 学院に仕える魔道師。任務で知り合った騎士

と恋に落ち息子を出産したことがある。しかし、

結婚や出産は魔道師にとってタブーであり、魔

道師としてのキャリアと母や妻としての幸せ

の選択を迫られ、前者を選んだ。その５年後、

元恋人の領地はヴァルトの群れに襲われ、息子

も恋人の騎士もその時に死んだ。 

 息子の死により一時期心を病んでいた。その

名残である依存症の対象のペンダントには、子

の肖像画が描かれている。今でも子のことを強

く思い出させる事柄に出会うと、意志力で１５

の判定に成功しない限り悲しみに捕らわれ何

もできなくなる。 

 ＰＣ２の保護を学院より命じられ、《鏡面転

移》により二人の前に現れる。 

ＰＣ４：ギュラニン党の暗殺者、運命：[１５]

呪われし双子の片割れ、[０５]教団からの脱出 

 凶兆とされる双子であったため、生まれてす

ぐに暗殺者集団「ギュラニン党」に捨てられた。

一人平和に育ったであろう兄を憎んでおり、フ

ィレアの商人であった兄の暗殺の依頼があっ

たとき、それを喜んで果たした。しかし、兄は

実は自分のことを人手を使い捜索し、救い出そ

うとしてくれていたことを知ってしまう。その

後、暗殺者としての自分に疑問を抱き、教団か

ら脱走した。 

真相：ＰＣ達は古びた祠で雨宿りをしていると

ころで合流する。その祠は《美しき太守イルテ

ィス》に捧げられたものであり、イルティスは

ＰＣたちを鏡の中に閉じ込め、自分の力にしよ

うと思っている。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１，２は旅の途中、急に振りだした雨を

避けて古びた祠で雨宿りをする。祠の中央には

古びた大きな鏡がある。魔法知識の判定で７の

達成値を出すとこの祠が古鏡に属する魔族に

捧げられたものであると分かる。２２の判定に

成功した場合、この祠が《美しき太守イルティ

ス》に捧げられたものであることが分かる。 

 二人が雨宿りをしていると、ＰＣ４がそこに

入ってくる。ＰＣ４は幼い子供が二人だけで旅

をしているのを奇妙に思うかもしれない、会話

の場面が取れるならそのほうが良い。ラヴィオ

ラの正体を見破るのに必要な達成値は魔法知

識で１３である。適切なタイミングを見計らい、
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マスターはＰＣ３を登場させること。祠の中央

の鏡が光り、その中からＰＣ３が現れる。ＰＣ

３が現れた直後、ＰＣ２の女王の血筋が発動し、

他のＰＣに夢歩きを強制する。この時ＰＣ達は

ＰＣ３，４の背後に彼らに寄り添うように従う

死霊（ＰＣ３の子とＰＣ４の兄）が伴っている

のを見る。 

 ＰＣ２の魔力を確認したＰＣ３は自分の目

的を告げ、二人を安心させる。そのせつな、祠

の鏡が急に光りだす。全員に夢歩きさせること、

成功したＰＣは鏡の奥に捕らわれた性別不詳

の人物の姿を幻視する。祠の外で何かの気配が

する。 

 祠から出ると、外は霧で覆われており、古ぼ

けた洋館がＰＣ達の前に建っている。霧を抜け

て外へ行こうとしても元の場所に戻される、鏡

面転移を使っても同様である。 

 館に入ると執事と数人のメイドがＰＣを出

迎える。彼らはイルティスに作られた鏡像であ

り、まともな受け答えはできない。執事達はＰ

Ｃを食堂に案内し食事を勧め、「主が戻られる

までの間、この館でお待ちください」と言う。 

 その日の晩、ＰＣ達は全員夢歩きで過去のこ

とを夢見る、その夢は“こうだったらいのに”

とＰＣ達の願望を反映した過去の夢だ。例えば

ＰＣ２は優しい両親の元で幸せに暮らす夢を、

ＰＣ３は息子と夫の下で平凡な母として暮ら

す夢、そしてＰＣ４は兄と和解し兄弟共に平和

に暮らす夢を見る。その際、意思抵抗で１９の

判定に失敗すると、夢の世界に捕らわれ、その

まま目覚めなくなってしまう、この判定には関

連する縁故がマイナスの修正として加わる。な

お、ＰＣが望む場合、夢の世界にとどまり続け

ても良い。ＰＣ１だけはラヴィオラであるので

この判定の例外である。ＰＣ１は深夜目覚め、

他のＰＣに囁きかけるイルティスの声が地下

から響いてくるのを聞く。 

 

 夢から目覚めたＰＣ達が地下に向かうと、

《美しき太守イルティス》が出迎える。イルテ

ィスは「どうしてつらい現実に戻ってくるん

だ？美しい夢の中でいつまでも眠りにつけば

いいのに」と言う。ＰＣ達が現実に戻すよう要

求すると、「しかたない・・・、魂だけでもも

らっておくことにするか」と物憂げに細剣を構

える。 

 まずイルティスはＰＣ３，４の背後の死霊を

実体化（召還値２０の妖魔として扱う）させ、

ＰＣを襲わせる。この際死霊はイルティスの支

配下に置かれ、恨み言を言いつつ向かってくる

（彼らの本意ではない）。なお、ＰＣ２が社交

で１９の判定に成功すると死霊をイルティス

の支配から脱させることができる、これは女王

の血筋の効果であり、夢歩きでＰＣに教えて良

い。 

 無事ＰＣ達がイルティスを倒すと、館が急に

崩れだす。外に出ると霧は晴れており、崩れき

った廃屋が背後にあるのに気づく。 

 

＜追加呪文＞ 

集団鏡面転移(遠距離) 

[古鏡・（移動距離㎞÷５、最低８）] 

[条件：人が入れる大きさの鏡] 

 集団で鏡面転移する呪文である。 

＜補足＞ 

 登場魔族は鏡の公女エリシェでもかまわな

いが、エリシェでは強すぎておそらくＰＣ達が

勝てない（鏡返しが強力すぎる）。イルティス

なら五分である。ただし、ラヴィオラが本来の

姿に戻らないときついバランスにしてある。言

えなかった一言を言えた場合、運命は[０４]自

己犠牲に転化する。 
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シナリオ NO２２ 

王の資質 

舞台：遺跡 

形式：構造型 

登場魔族：美の王ノスプール（世界の書Ｐ２７） 

重要ＮＰＣ：領主（騎士のデーターを使用） 

 辺境の都市を治める地方領主。父より爵位を

受け継ぎ領主となり、まがりなりにも１０年以

上もの間領内を安定させてきた。しかし、本人

の心は焦燥と羨望で埋め尽くされていた。妻で

あるＰＣ１の風格と人望があまりにも高かっ

たためである。元々生まれつき貧相な容貌の持

ち主であったため、周囲はどうしてもこう思っ

てしまうのだ、「奥方のほうが領主としてふさ

わしい」と。そんなある日、彼は魔族「美の王

ノスプール」の誘惑を受ける。「私に仕えれば、

誰にも負けることのない風格を授けるぞ」と。 

ＰＣ１：貴婦人、運命：[５３]王者の相、[２９]

誓いの言葉 

 領主婦人であり、８歳の娘の母。夫である領

主を助け、領内の治安の維持に全力を尽くして

きた。周囲の評価に反し、彼女は素直に夫を愛

している。 

ＰＣ２：通火の魔道師、運命：[７３]魔法の力

／魅惑の瞳、[１６]言えなかった一言 

 ＰＣ１の従妹の魔道師。生まれ持った多彩の

瞳がゆえに魔道師学院に送られ幻視者となっ

た。彼女は心の奥でＰＣ１に許されざる恋愛感

情を抱いており、それがゆえに領主にあまり良

い感情を抱いていない。 

ＰＣ３：騎士、運命：[７４]骨肉の争い、[８７]

罪悪感 

 領主の弟であり、辺境の荘園を受け継いだ。

それなりに兄を尊敬してはいるものの、どうし

ても心の片隅から「俺のほうが領主としてふさ

わしい」という思いを捨て去れず、そのことに

罪悪感を抱いている。 

真相：領主は王の風格を得るため美の王ノスプ

ールに自分の娘を捧げようとしている。ＰＣ２

は自分の秘めたる想いゆえに、それを幻視する

ことが出来なかった。 

＜シナリオプロット＞ 

 領主が急な用件とやらで娘を連れ城を空け

留守である。そこに魔道師学院からの使いであ

るＰＣ２の同期の翼人の魔道師が訪れる。彼は

ＰＣ３人の前でこう告げる、「領主が自分の娘

を魔族に捧げようとしているぞ」と。もしこの

まま領主が魔族の使徒となれば学院も勅使を

出さねばならなくなるが、同期のよしみで事前

に警告に来たのだという。領内にある魔族に捧

げられた洞窟の場所を言って、彼は去る。 

 ＰＣ達３人は祠へ向かう。儀式は深夜闇の原

蛇の刻に行われるはずであり、それまでに領主

を止めなければならない。 

 洞窟に入ってすぐ、ＰＣ達は領主の思いを幻

視させられる。それは劣等感と焦りと、そして

ＰＣ１に捨てられるかもしれないという恐怖

である。「こんな俺なんか、いつか見捨てられ

る」。今後領主に関する夢歩きの際はこの言葉

を繰り返し用いること。 

 その後２回妖魔の襲撃を受ける（召還値３０

相当）。彼らはＰＣ２および３の姿をしており、

ＰＣの内心を幻視させてから攻撃してくる（こ

れは他のＰＣにも見える）。幻視の際意志力抵

抗１８に失敗すると、そのまま夢に捕らわれて

しまう。 

 洞窟の際奥では祭壇の前に領主が立ってお

り、祭壇の上には娘が寝かされている。そして

祭壇の前にはノスプールの影が控えている。領

主は土壇場で娘を捧げることを躊躇している

が、ＰＣ１の姿を見ると短剣を振り上げる。Ｐ

Ｃ１が適切な言葉で止めないとそのまま娘は

捧げられてしまう。領主を止められた場合ノス

プールの影は「失望したぞ！」と言い、襲いか

かってくる。 
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シナリオ NO２３ 

ｌｏｓｔ ｓｕｍｍｅｒ 

舞台：村 

形式：構造型 

登場魔族：弱々しき者スリムイル（世界の書Ｐ

３７）、白の男爵ロプシーク（世界の書Ｐ２４） 

ＰＣ１：少年、運命：[３６]森の結界、[５９]

故郷を失った 

 平凡な村の少年であったが、突如襲ってきた

魔物の群れにより村は滅んだ。その際森に逃げ

込み森の王に出会う。森の王に村の惨劇を止め

たいか？と聞かれ、うなずいたＰＣ１は、２０

年前の村へと送られた。ここで何があったのか

は聞かされていない。 

 森の王より通火の魔力がこめられた小石を

与えられており、この石を握り締め精神力を３

点消費することで、１度だけ周囲に夢歩きを誘

発させることが出来る。 

ＰＣ２：白馬を連れた少女、運命：[０６]過去

に関わる疑念、[７１]友なる動物 

（白馬の運命：[１７]忠誠） 

 ２年前に大病をし、生死の境をさまよったこ

とがある。病に冒されている間の前後半年ほど

の記憶がなく、そのことを不安に思っている。 

 今は、生まれた村を離れ叔父（ＰＣ３）の住

む村へと移り、彼の援助を受けながら、木工職

人の兄と共に、村の牧場の手伝いなどしつつ暮

らしている。両親が残してくれた白馬をとても

可愛がっている。 

ＰＣ３：狩人、[１９]しがらみ、[８８]待ち人

の予感 

 ＰＣ２の叔父、弟夫婦が死んでしまったため

甥っ子達を自分の村に招き、彼らを援助してい

る。兄のほうは腕のよい木工職人であり、最近

は特に手をかけることもなくなり、安心してい

る。かなりのお人よしであり、人の頼みを断れ

ない。 

真相：ＰＣ１が訪れた２０年前にあった事件に

ついてまとめる。 

ＰＣ２は実はＰＣ１が訪れる２年前に病死

しており、年の離れた兄によって「白の男爵ロ

プシーク」の力で甦らされた。両親に妹のこと

を託された彼にとって妹の死を黙ってみてい

ることは出来なかったのだ。 

 その後、事件の発覚を恐れ、ＰＣ２の兄はＰ

Ｃ３を頼り故郷の村を出た。 

 この後、ＰＣ２の元の村の住人達が真相を知

り、それを今の村人に知らせる。知らされた村

人達により、ＰＣ２兄弟は家ごと焼き討ちにさ

れる、魔族の使徒などおぞましい、と言うわけ

である。白馬の助けで脱出したＰＣ２はその後

弱々しきものスリムイルと接触し、召喚者の道

を歩み、村に復讐を果たすことになる。 

 

 もしＰＣ１がそれを止めることが出来なけ

れば、この惨劇は再び繰り返されることになる。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１が雨の日の晩、森から傷つき迷い出て

きたところをＰＣ２に拾われる。兄が留守にし

ているため、ＰＣ２はＰＣ３の家にＰＣ１を運

び込む。 

 ＰＣ１が自分の素性をどのように説明する

のかは分からないが、とりあえず現在の村の状

況を調べようとするだろう。現在村には付近の

遺跡調査に来たという二人組みの男達がおり、

怪しいことといえばそれぐらいであるという。 

 

 次の日、村を訪れた男達は午前中に森に向か

おうとする。ＰＣ達が遺跡調査を止めようとし

てもそれには従わないが、着いてくるのはかま

わない、と言う。 

 男達は本当に遺跡調査に来た「真理の探索者

（世界の書Ｐ３４）」の一行であり、特に隠し

事をしてはいない。ただ単に遺跡に残された魔

道書等がないかと捜索に来ただけだ。 

 

 男達について森の遺跡に向かうことになる

と思う。遺跡はそれほど大きくない洞窟であり、
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放置されてずいぶんと経っているようだ。ＰＣ

達は洞窟に入った瞬間夢歩きし、成功したＰＣ

は「出してくれ・・・」という男の声を聞き、

鎖に捕らわれ弱りきった男の姿を幻視する。 

 この遺跡はかって召喚者の相互組織「虹色の

波」が隠れ家にしていた遺跡であり、召喚者た

ちの守護神「弱々しき者スリムイル」の気に満

ちている。幻視したのはスリムイルの姿である。 

 遺跡はすぐ奥に突き当たってしまうが、男達

が隠された入り口を発見しさらに奥に進むこ

とになる。奥は召喚用の魔方陣が描かれており、

棚には魔道書が数冊と古びた道具が置いてあ

る。ＰＣ２はこのような魔法陣を見た覚えがあ

り、頭痛を覚える。ここには護衛として召喚さ

れた骨の猟犬（世界の書Ｐ６４）が３体残され

ており、ＰＣ達に襲い掛かってくる。戦闘の最

中魔方陣より、「力がほしければ、我に従え。

我に従い生贄を捧げよ」と言う声が響き続けて

いる。これを退けると猟犬はＰＣ２を見て「わ

れらが死の領域より甦りしものか、再びわれら

の元に戻ってくるのを待っているぞ」という、

この時ＰＣ２は失われた記憶を取り戻す（運命

が[５４]生き返った死者に置き換わる）。 

戦闘を無事追えると男達は、魔道書が手に入

ったことに喜び、ＰＣ達に礼をいい町に戻る

（プレイヤーが望むのなら、謝礼を渡させても

よいだろう）。 

 

 これで悲劇は回避されたのだろうか？と首

をひねりながら村に戻ると、村は大騒ぎになっ

ている。ＰＣ２の家は村人に囲まれ、ＰＣ２の

兄は家から引きずり出され、リンチを受け血ま

みれになっている。村人達は「こいつの妹がい

ないぞ！」「妹も魔族のしもべだ。」「探せ！そ

いつも退治するんだ」 

などと口々に言う。そんな中ＰＣ２の兄は意識

を失う（死んだようにも見える、死んだことに

してしまってもかまわない。場合によっては首

が飛ぶ、といったショッキングなシーンを演出

してもよい）。 

 この時ＰＣ達の耳に再びあの声が響き渡る

「力がほしいか？力が欲しくば、我に従え。生

贄をささげよ」。同時に村人達がＰＣに気づき、

向かってくる。白馬はＰＣ２が制止しない限り、

あの遺跡までＰＣ２を連れて行こうと駆け出

す。 

 

 ここで、ＰＣ１が、村人かＰＣ２のどちらか

を止められなければ、ＰＣ２はスリムイルに愛

するもの＝白馬を捧げ、召喚者の道を歩むこと

になる。 

 説得の決め手となるのは幻視の魔力を持つ

小石だ。例えば妹の遺体にすがりつき泣く兄の

姿等を村人に見せることにより、この兄弟が邪

悪な魔族の狂信者ではないことが分かっても

らえるかもしれない。あるいはＰＣ１の村の惨

劇、例えば家族を殺され泣く子供の姿を幻視さ

せることにより、ＰＣ２が復讐の道を歩むこと

を止められる可能性もある。 

 

＜その後＞ 

うまく村人かＰＣ２を止めることに成功し

たら、ＰＣ１の意識は遠のいていき、元の村の

元の時代に戻る。村は何事もなかったかのよう

に平穏な様子である。 

その後、年をとったＰＣ２が訪ねてくるなど

というエンディングシーンはどうであろうか。 
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シナリオ NO２４ 

龍炎 
舞台：特殊（城→遺跡→荒野） 

形式：構造型 

地域：特に決めていないが、どこかの小国 

ＰＣ１：傭兵、運命：[６９]魔法の武器、[５３]

王者の相 

 故郷が戦乱に巻き込まれ戦争孤児として育

ち、現在はいつか一国一城の主となることを夢

見て放浪する傭兵。数年前訪れたある小国の王

女に恋焦がれている。 

ＰＣ２：通火の魔道師、運命：[８７]罪悪感、

[７３]魔法の力／多彩の瞳 

 予言を司る通火の魔道師。貴族の出身である

が、故郷の国は戦乱で滅んだ。その時まだ幼い

弟（ＰＣ１）を見捨てて逃げのび、そのことに

罪悪感を抱いている。その後旅の魔道師に才能

を見出され、魔道師学院に入学した。現在はあ

る小国に仕える。 

ＰＣ３：歩兵、運命：[６８]醜悪、[７８]傍観

者の記憶 

 ある小国に仕える兵士。武勲が認められ、王

女の護衛となった。王女に対し一種崇拝とも言

える愛情を抱いている。シナリオの冒頭で護衛

中に王女を龍にさらわれる。 

ＰＣ４：黒剣のまじない師、運命：[１６]言え

なかった一言。[８０]死者の呪縛 

 ある小国に仕える王宮付きの治癒師。ＰＣ３

に秘めた恋心を抱いているが、亡くなった前夫

への思いもあり、またＰＣ３が王女に恋焦がれ

ているのを知っているため思いを口に出来な

い。 

＜マスタリングについて＞ 

 ヒロイックファンタジーの王道を意識した

シナリオである。英雄譚を語るつもりでマスタ

リングすること。序盤のキーはＰＣ３のＰＣ１

に対する確執である。 

 また通火の魔道師がいる時に情報を隠匿す

るのは無意味である。各ＰＣの想いや魔剣を持

ったものの辿る運命等全てを幻視させてかま

わない。 

＜シナリオプロット＞ 

 シナリオのスタートはＰＣ３の目の前で王

女が龍にさらわれるところからスタートする。

去り際、龍はこの国を龍の狩猟場にすることを

認めるよう要求し、認められなければ王女を食

う、と言って去る。 

 王は王女を犠牲にしても討伐軍を出すこと

を決意するが、ＰＣ２が「姫を救うものがこの

国を訪れる」と幻視する。 

 一方、恋焦がれていた姫が龍にさらわれたこ

とを知ったＰＣ１は王城を訪れる。その王者の

風格にこれが予言されたものであると、王城の

人々は理解する（ＰＣ２はＰＣ１を見た時夢歩

きをすること）。自ら志願したＰＣ３、４と共

に一向は王女救出の旅に出る。 

 まずはこの国に伝わる伝説の武器を求め、山

奥の隠者を訪ねる。隠者は事情を聞いた後、魔

法の剣を守護する魔物の棲む洞窟の場所を教

える。首尾よく魔物を倒した時、幻視を見る。

かって魔物はこの魔剣の使い手であり、魔剣の

呪いで魔物に転じたのだ。 

 なお、この魔法の剣は効果値７／８であり、

周囲の人間の龍の影響値攻撃に対する意思判

定に＋７のボーナスを与える。 

 

 巣に乗り込んだ一行の前に龍が立ちふさが

る。龍は少人数で戦いを挑んできたことに敬意

を表し、正々堂々と対峙する。 

 龍のデーターは世界の書Ｐ６０ザルナーン

のデーターを用いること。 

 龍を倒した時、魔剣は龍の血で活性化し、使

い手を魔物に転じようとする。なお、他のＰＣ

が魔剣をその手から奪い取れば身代わりにな

ることが出来る。 
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シナリオ NO２５ 

ひとめあなたに 

 舞台：村 

形式：構造型 

ＰＣ１：星の花嫁、運命：[※]星の花嫁のさだ

め、[２１－１]奪われた肉体Ⅱ 

（現在の肉体は踊り子、踊り子の元の運命は

[０３]借金） 

※原蛇と黒剣の護符を２点ずつ所持。肉体の交

換、治癒、重症の治癒の呪文を取得 

 ヴィーチェフに住む星の花嫁の一人。子をな

すという種族の任務は果たしたものの、著しく

体力を消耗し、余命はあと半年と言われた。死

ぬ前に愛を誓い合った男（ＰＣ２）に一目でも

会いたいと、旅の踊り子の肉体を手に入れ旅に

出た。踊り子は借金を引き受けることを条件に、

それを受け入れた。 

 ヴィーチェフ大公家の知識は禁忌であり、正

体を明かすことは禁じられている。 

ＰＣ２：吟遊詩人、運命：[２９]誓いの言葉、

[０６]過去にかかわる疑念 

 １年前訪れたヴィーチェフに滞在している

間の記憶がないことに悩む吟遊詩人。おぼろげ

に覚えている記憶では、誰かと愛を誓い合った

ような気がするのだが・・・。 

ＰＣ３：傭兵、運命：[３１]幻視、[１９]しが

らみ 

 幻視の力を持つ傭兵。人の隠された過去を知

ってしまうことが多いため、自然と世話好きの

善人となった。ＰＣ１の護衛を依頼されたが、

その素性は聞かされていない。ただ、彼女の背

後に貴族風の女性の影を幻視する。 

ＰＣ４：伝書使、運命：[７０]失踪、[６５]再

会の予言 

ＰＣ１の仮の肉体である踊り子の恋人。元々

は[３２]病魔の運命の持ち主であったが、恋人

より送られた大金により治療することができ

た。それ以来失踪した恋人を探し、旅を続けて

いる。 

真相：星の花嫁の一族が外に出ていることをか

ぎつけた獣師がＰＣ１のことを狙っている。こ

の一族の持つ知識は非常に貴重なものなのだ。

獣師は、最悪でも脳髄だけ持ち帰り記憶を引き

出そうと考えている。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ３の護衛を伴い、ＰＣ１はＰＣ２の居る

村の宿屋へ向かう。村はもうすぐ収穫祭であり、

それまでＰＣ２はこの村に滞在することにな

っている。 

 ＰＣ２のことをうれしそうに眺めるＰＣ１。

そこにＰＣ４が現れ、ＰＣ１を見て驚く。失踪

していた恋人がそこに居るのだから。もちろん、

ＰＣ１は人違いだといってごまかすことにな

るだろう。 

 その日の晩、獣師がＰＣ１の部屋を訪れる。

大公家の秘密と引き換えに追っ手からの隠れ

家を提供するというのだ。獣師は「あなただっ

て死にたくはないでしょう？」と言う。ＰＣ１

が断ると、その日は捨て台詞を残し引き下がる

（ここで弱目の魔獣と戦闘させても良い）。 

 次の日、村は騒ぎになっている。獣師の放っ

た下級の魔獣が村に侵入してきたのだ。幸い狩

人たちによって撃退されたものの、村の子供が

大怪我を追う。ＰＣ１の魔法で治療しなくては

ならないようになるはずだ。これで他のＰＣに

もＰＣ１がただの踊り子ではないことが知れ

てしまう。 

魔獣は村人に「ＰＣ１を差し出せ」と言い残

しており、ＰＣ１はその正体を詮議される。 

 その日の晩、獣師は魔獣を連れ襲撃をかけて

くる。ＰＣ１が正体を明かしていればＰＣ達は

団結して戦うことになるはずだ。 

 次の日、ＰＣ１は秘密が知れたため、この村

を去らなければならなくなる。マスターはＰＣ

１に夢歩きさせ、「共に逃げたい・・・」と内

心の声に囁きかけること。この囁きにＰＣ１が

乗るかどうかは、プレイヤーに委ねられる。 
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シナリオ NO２６ 

青 
舞台：旅 

地域：北原、ユスラの森周辺（密使の書Ｐ３１） 

形式：構造型 

ＰＣ１：狩人、運命：[０８]変わり者の親族、

[７８]傍観者の記憶 

（娘の運命[３２]病魔） 

※年齢をテンプレートのものより７年引き上

げ、その分を能力値・技能に変換すること 

 １５歳の病気の娘を連れて高名な治癒の術

の使い手の魔道師の元へ旅する狩人。 

 妻も同じように病で亡くしており、そのとき

何もしてやれなかったことを悔いている。 

ＰＣ２：伝書使、運命：[２９]誓いの言葉、[０

４]自己犠牲 

 病気の恋人を故郷に残してきており、治療法

を求め諸国を旅する伝書使。 

 自分の身を犠牲にすることで、大いなる偉業

を達成できると予言されている。 

ＰＣ３：黒剣のまじない師（治癒師）[８０]死

者の呪縛、[１９]しがらみ 

 元は薬師であり、いまは黒剣の魔道師の元で

治癒の術を学んでいる。妹を病で亡くしたこと

があり、自らの未熟さを痛感したためである。

今回は妹の墓参りの帰りである。 

ＰＣ４：夢占い師、[２５]遠い声、[５４]生き

返った死者 

 生まれつき呪いにより動くこともしゃべる

こともできなかったが、魔道師であった両親が

自分達の命と引き換えに呪いを解かせた。 

 生来の幻視の力ゆえに夢占い師となり、なき

両親の代わりに人に尽くす日々を過ごす。自己

犠牲ということの欺瞞を誰よりもよく知る人

物である。 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達は治癒の術の使い手である魔道師の元

へ向かう駅馬車で一緒になる。ＰＣ１の娘の発

作をＰＣ３が鎮めるというようなイベントで

ＰＣ達は親しくなる。 

 次の日、道ががけ崩れで通れなくなっている。

ＰＣ１の娘の様態も悪く、ＰＣ達は危険な妖魔

の徘徊する森を抜け、魔道師の館へ向かうこと

となる。 

 魔道師の館でＰＣ達は各々の目的を魔道師

に告げる。ＰＣ２の恋人は治療のための特殊な

薬草があれば治る、と魔道師は言う。 

 一方、ＰＣ１の娘は手遅れであった。ＰＣ１

を退席させ、ＰＣ１の娘と二人きりになった魔

道師はそのことを告げ、「君はどうしたいか？」

と尋ねる。娘は、父にお礼がしたいと言い、魔

道師は父とともに過ごせる小旅行を提案する。

ＰＣ２の向かう薬草のある森は美しい草花の

咲き乱れる美しい森なのだ。 

 ＰＣ４に親子の事を頼んだ魔道師は、ＰＣ１、

３には娘の病気の真相を告げぬまま送り出す。 

 

 森は魔道師にもらった護符のおかげで妖魔

も出ず、静かで美しい。娘は病の苦しみから解

放されてはしゃぐ。 

 

 森に入ったときより、森の魔族根の侯爵サラ

ドナム（世界の書Ｐ４７）の影がＰＣたちの周

囲に現れ始め、夢歩きでＰＣ達に干渉し始める。 

ＰＣ１には娘の病状に対する疑念を、ＰＣ３

には何もできない無力さをあざける。そしてＰ

Ｃ１に「お前の命をさしだせば・・・」と囁き

かけるのだ。 

 他方ＰＣ２はＰＣ１への手紙を娘から託さ

れる。それにはこう書いてある「お父さん、い

ままでありがとう。私お父さんの娘で本当にし

あわせだったよ。 

 

 目的地薬草の咲くフェレスの館の直前でサ

ラドナムは現れ、ＰＣ達に最後の問いかけをす

る。娘をこのまま死なせるか、それとも命を差

し出し、娘の命を助けるか、と。 
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シナリオ NO２７ 

恋文 

 舞台：村、館 

形式：構造型 

登場魔族：苔むした者ノースレル（世界の書Ｐ

４８） 

ＰＣ１：妊婦、運命：[２５]遠い声、[８０]死

者の呪縛 

 狩猟神プラージュに仕える神官を夫に持っ

ていたが、夫は村近くの森に現れた妖魔との戦

いに敗れ、命を落とした。今は夫の親友であっ

た狩人（ＰＣ２）に世話になりながら、夫の残

した忘れ形見を産む日を待っている。なお、夫

の死体はどこかに消え去っており、もしかした

ら生きているのではないかという希望を抱い

ている。それは時折風の中に夫の声を聞くから

でもある。 

ＰＣ２：狩人、運命：[１６]言えなかった一言、

[６０]記憶不全 

 ＰＣ１の夫の親友。妖魔退治にも同行した、

親友を死なせたことに責任感を感じ、ＰＣ１の

世話をする。過去はＰＣ１に恋心を抱いていた

が、今は吹っ切っている（と当人は思っている）。

なお、なぜか妖魔との戦闘時の記憶がない。 

ＰＣ３：真紅の退魔師、運命：[７１]友なる動

物、[７８]傍観者の記憶 

 退魔師の家系に生まれた娘。一年前、初仕事

である森の妖魔退治には成功したものの、自ら

は戦闘中意識を失い、依頼者である村の神官を

死なせてしまった。そのことに罪悪感を抱いて

いる。依頼者の神官の声を風の中に聞き、再び

村を訪れる。 

真相：上記で触れられる村の妖魔とは《苔むし

た者ノースレル》である。ＰＣ１の夫、ＰＣ２，

３はノースレルを深く傷つけ撃退したものの、

倒すにはいたらなかった。ノースレルはＰＣ１

の子がもうすぐ生まれることを知り、その子を

自らの依り代として憑依し復活しようと考え

ている。ＰＣ１の夫はノースレルに取り込まれ

て現在支配下にある。なお、後々手ごまとする

ようＰＣ２に[９１－６]支配の刻印を刻んで

ある（記憶不全の内容）。ノースレルは現在、

彼を召喚したまじない師がアジトにしていた

館の地下に潜み、傷を癒している。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１の元に亡夫からの手紙が届けられる、

手紙には森の奥にある館でＰＣ１を待ってい

る、とだけ書かれている。ＰＣ２は森の奥に廃

屋があることを知っている。 

 ＰＣ達が森の奥に向かうと、廃屋だったはず

の建物が立派な洋館に変わっている。中は食事

の準備が整えられており、「しばらく待ってい

てくれ」とＰＣ１の夫の筆跡で手紙が置かれて

いる。洋館に入った時、あるいは何か魔族の影

を見出すたびに目標値１８の意志力判定をす

ること。失敗するとノースレルに縁故を１点振

る。 

 洋館を捜索すると、ノースレルを召喚しよう

としたまじない師の荷物が見つかる。魔道書

（むしろ小冊子）とまじない師の手記があり、

魔道書を斜め読みすれば(１日かかる）、ノース

レルの召喚には依り代として妊婦が必要であ

る、と書かれている。 

 ＰＣ１には扉越しや手紙などで「いまは姿を

見せられない、もう少しだけ待っていてくれ」

とメッセージが届けられる。 

 誰かがノースレルへの縁故が３点になるか、

捜索の結果地下への道が判明すると、地下に待

つノースレルと対面する。ノースレルはＰＣ１

の夫と融合している。なおノースレルの生命力

は４０まで落ちている。 

 ノースレルを倒すと、ＰＣ１の夫はＰＣ２に

「後のことは頼む」と言い、満足げに微笑んで

死ぬ。支配の刻印や縁故による戦闘時のマイナ

ス修正を忘れないこと。 



第２部 深淵シナリオ集 

42 

シナリオ NO２８ 

黒騎士の 
来訪 
舞台：村 

形式：構造型 

地域：北原、ユラス男爵領の辺境 

ＰＣ１：声を継ぐもの、運命：[７３]魔法の力

／女王の声、[３１]幻視 

 地上から失われし指輪の女王の魔力《女王の

声》を持つ村娘。その声に命じられ、あるいは

懇願されたものは、その願いを聞き届けずに入

られなくなる。ただし本人にその自覚はない。

また、その力に関連するのか生まれつき強い幻

視の力があり、幼いとき失踪した父の姿を度々

夢で見る。 

ＰＣ２：記憶を失いし魔獣、運命：[４０]過去

を失ったもの、[２５]遠い声 

 獣師にさらわれ魔獣に改造されそうになっ

たものの、儀式の中途で脱出した元兵士。改造

時の衝撃で記憶があいまいではあるが、自分を

導く声に従い故郷の村に戻って来た。失踪した

ＰＣ１の父とは彼である。 

ＰＣ３：黒騎士、運命：[９１－２]魔族の刻印、

[１６]言えなかった一言 

 ユラス男爵に仕える闇の騎士。部下だった兵

士の娘を無理やり奪い自分の妻にした過去が

ある。その際マルーヴァの刻印を刻ませ闇の女

司祭とし、普通の暮らしを送れなくし、自分の

元から逃げられなくした。 

 長年連れ添ってきて、自分の素直な気持ちを

言えればと思う時もあるが、もはやそれも叶わ

ない。 

ＰＣ４：マルーヴァの秘儀司祭、運命：[９１

－２]魔族の刻印、[７９]支配者 

ＰＣ３の妻、夫に対する感情は愛でなく、支配

者に対する恐怖である。闇の女神マルーヴァの

刻印を刻まれ、女司祭として夫の任務に付き従

う。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 獣師の放った魔獣によりＰＣ２が襲われ、危

機に陥る。そこにＰＣ１が現れ、女王の声で（無

意識に）魔獣を撃退してしまう（ＰＣ１，２の

再会シーンである）。 

 

 その日の夜、ＰＣ３はユラス男爵より命を受

ける。辺境の村に《女王の声》を持つものが現

れたらしく、その人物を自分のもとへと連れて

来い、というのだ。ＰＣ４を伴いＰＣ３は村へ

急ぐ。 

 村は黒騎士の来訪を受ける。ユラスからの

『ＰＣ１を差し出せ』という密書を受け取り、

騒然となる村。しかし結局、村人達はＰＣ１を

ユラスに渡すことを決める。 

 

 この後の展開はプレイヤーに一任される。村

長はＰＣ１に「村のため、頼む」と懇願される。

確かに、もし逃げ出した場合、この村はユラス

の怒りを買うことになるだろう。ＰＣ２はＰＣ

１を逃がそうとするかもしれないし、連行中に

襲撃をかけようとするかもしれない。そこはプ

レイヤーの選択しだいである。 

 他方ＰＣ１の幻視やＰＣ２の遠い声でＰＣ

３，４の心のうちがＰＣ１，２に知れることに

なる。《女王の声》を使った場合、ＰＣ３は言

えなかった一言を言わざるを得ない状況に追

い込まされることもありえる。その場合、ＰＣ

３はＰＣ１に情が移ることになるだろう。 

 いずれにせよ、シナリオの後半はＰＣ同士の

追跡劇的展開になると思う。純粋にルールを適

用し、チェイスを楽しむこと。 

＜追記＞ＰＣ４をＮＰＣにし、ＰＣ１に想いを

寄せる村の青年等をＰＣにしても良いだろう。 
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シナリオ NO２９ 

瞳 

 舞台：人口１００人弱の開拓村 

形式：構造型 

地域：北原、ラルハース辺境 

登場魔族：赤い目の侯爵スゴン（世界の書Ｐ２

５） 

ＰＣ１：ラルハースの水の騎士、運命：[７０]

失踪、[９１－２]魔族の刻印 

 ラルハース侯爵に仕える精鋭騎士団の魔法

騎士。１２年前に愛した妻が失踪している。 

 妻の失踪直前に紅い宝玉をプレゼントした

ことが、なぜか妙に気にかかっている。 

ＰＣ２：歩兵、運命：[８０]死者の呪縛、[９６]

呪われた品 

 死んだ姉への想いに囚われている兵士。 

数年前スゴンの双瞳と呼ばれる２対の宝玉

の片割れを手に入れ、それ以来宝玉からの声を

聞くようになった。宝玉はこの声に従えば愛す

る姉をいずれ復活させると、ＰＣ２に約束した。 

ＰＣ３：少年、運命：[６６]魔族の血、[００]

内なる他者 

 開拓村で暮らす少年。１年前に母親を亡くし、

残された畑を耕しながら一人で暮らしている。

最近記憶が飛ぶことが時折あり、そのことに思

い悩んでいる。 

 母の形見のロケット（肖像画入りのペンダン

ト）を持っており、そこには見たことのない騎

士の姿が描かれている。 

ＰＣ４：夢占い師、[２５]遠い声、[８７]罪悪

感 

 初めての顧客であり、自分のことを慕い頼り

にしてくれていた少年が自殺するのを止める

ことができなかったことに罪悪感を抱く夢占

い師。少年の家庭環境はＰＣ４にはどうしよう

もなかったとはいえ、今も毎夜その少年のこと

を夢に見る。夢占い師を廃業しようかと思いな

がらも、自分を見つめなおすため旅に出た。 

真相：ＰＣ１が妻に送ったのはスゴンの双瞳の

片割れである（世界の書Ｐ２５参照）。妻は夢

の中でスゴンの精を受け、ＰＣ３を懐妊した。

魔族の子を身籠ったことを知ったＰＣ１の妻

は、騎士位を持つ夫に迷惑をかけないよう失踪

し、辺境の開拓村へ逃れた。 

ＰＣ１の妻はその後開拓村でＰＣ３を出産

し、平穏に暮らしていた。幸いＰＣ３には魔族

の子としての兆候も見えず、平凡な少年にＰＣ

３は育っているように見えた。 

 しかし、ＰＣ３の心の奥では魔族の子として

の自我が形成されつつあった。ＰＣ３の内に形

成された別人格は、父なるスゴンを復活させる

べく、時折ＰＣ３の意識を奪うようになった。 

 森の奥の祠にスゴンの祭壇をＰＣ３が築い

ているのを見たＰＣ１の妻は、旅の退魔師に相

談しＰＣ３を滅しようとした。しかし退魔師と

ＰＣ１の妻は敗れ死亡した。これが１年前のこ

とである。 

 １年が経過し、ＰＣ３(の別人格)の儀式は

着々と進み、スゴン復活の供物たるの村人の血

を集めるべくの骨の猟犬（世界の書Ｐ６４）が

度々と村に襲撃をかけてくるようになった。 

 辺境の開拓村に度々妖魔が現れることを聞

きつけたラルハース侯爵は、ＰＣ１に妖魔退治

を命じることとなった。これがシナリオの発端

である。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１は護衛として雇ったＰＣ２を伴い開

拓村を訪れる。また、ＰＣ４は行き倒れている

ところをＰＣ３に拾われる。 

 ＰＣ１，２が着いた直後、ＰＣ３は骨の猟犬

に襲われる。騒ぎをＰＣ１，２も聞き、駆けつ

けることになる。 

 ＰＣ１はＰＣ３を見た瞬間、そこに亡き妻の

面影を見出し夢歩きする。またＰＣ３は母のロ

ケットの人物が目の前に見、驚く。またＰＣ４

はＰＣ２の背後に、彼に付き従う女性の霊を見

る。 



第２部 深淵シナリオ集 

44 

 

 ＰＣたちが出会い、互いが知り合った後妖魔

捜索に入ることとなる。村長に話を聞くと、骨

の猟犬は森から襲撃をかけてきており、どうも

森のどこかに妖魔の巣があるらしいことがわ

かる。その後も骨の猟犬は度々襲撃を繰り返す。 

 

 他方、深夜ＰＣ３の内なる人格は宝玉を通じ

ＰＣ２を呼び出す。スゴン復活のために協力し

ろというのだ。少年の体では大胆な行動が取れ

なかったが、大人の下僕ができたおかげでＰＣ

３の内なる人格は本格的に村人を生贄にすべ

く活動を始める。手始めに、一人暮らしの女性

の家を襲い、スゴンの祠まで運ぶことをＰＣ２

に命じる。村人をさらう任務はこれからも毎夜

ＰＣ２に課せられる。 

 

 この後の展開は流動的である。適当なところ

（村人誘拐３人以上）でＰＣ３の内なる人格は、

スゴンに村人を捧げる儀式を始める。 

 他方、ＰＣ４は遠い声によりＰＣ３の挙動に

注意を払っているであろうし、ＰＣ３本人もと

ころどころ欠けている自分の記憶に不安を覚

えるだろう。 

 森の奥のスゴンの祠は迷いの結界が強度１

７で張られている。探索によりそこを発見する

のは困難だろう。 

 

 ＰＣ１にとってもうひとつ手がかりになる

のが、かってＰＣ３の内なる人格に敗れた退魔

師の使っていた小屋だ。そこには退魔師の残し

た手記があり、事件の顛末が書かれている。小

屋は情報収集の結果として発見させてもいい

し、ＰＣ３の母親の声としてＰＣ４に見つけさ

せても良い。 

 

 十分村人の血が集まり、供物がそろった時Ｐ

Ｃ３の内なる人格はＰＣ２を村はずれに呼び

出し、望みをかなえてやる、と言う。その直後、

ＰＣ２は死せる下僕（世界の書Ｐ６４）と化し

たかつての姉に襲われる。その後、スゴン召喚

の儀式が行われ、村は滅ぶ。 

 

 このシナリオのキーとなるのはＰＣ４であ

る。幻視によりＰＣ４は全員の事情を知る立場

にある。退魔師やＰＣ３の母、ＰＣ２の姉の霊

から情報を得られるのもＰＣ４だけであるし、

森の結界を抜けるにも彼の力が必要になる。 

 他の情報源としてありえるのは深夜に見張

りを行い、誘拐犯を突き止めるという方策だろ

う。だが、ＰＣ２がスゴン側に居ることもあり、

この方面からの情報収集は難しいかもしれな

い。 

 展開によってはＰＣ３とＰＣ３の内なる人

格が和解し、共に生きていくことを決意するよ

うになるかもしれない。ＰＣ３の内なる人格に

とって決定的であったのは、母親に拒絶された

ということなのだ。自分が受け入れられること

を、心の奥底では彼は望んでいる。 

 

 祠の奥には半実体化したスゴンが居る。彼を

倒すことができれば、村の怪異は収まる。ＰＣ

１とＰＣ３の関係、ＰＣ２がこれからどうする

か等はプレイヤーの選択に委ねられる。 
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シナリオ NO３０ 

黄泉がえり 
舞台：村 

形式：構造型 

登場妖魔：寡黙なる侍女（世界の書Ｐ２６）、

黒き翼ガープリス（世界の書Ｐ３４）等召喚値

４０～６０程度のものをマスターの任意で選

択。 

ＰＣ１：歩兵、運命：[５４]生き返った死者、

[９１－７]血の乾き 

 ３年前、兵士として国軍に従軍していたが、

辺境に出現した魔族＜瞳の使者スポーリン＞

退治の任務中部隊が彼を残し全滅した。その後

魔族に蘇らされ支配の刻印を刻まれ、魔族の使

途として生きてきた。 

 ある任務を達成した褒美として魔族より一

時の自由をもらい、郷里に残してきた妻子の姿

を一目でも見、別れを告げたいと戻ってきた。 

ＰＣ２：プラージュの下級司祭、運命：[４３]

任務、[１９]しがらみ 

 ある村の神殿に１０年程前に中央より派遣

されてきた下級司祭。妖魔の森を近隣に控え、

村を守ることを任務として受けている。 

 基本的に善人であり、いまでは村人とも打ち

解けている。 

ＰＣ３：弓兵、運命：[５１]捜し求める仇、[０

２]死者たちの誘い 

 ＰＣ１の元同僚である。全滅した部隊の生き

残りとしてＰＣ１が帰還した後、ＰＣ１の意図

的な誤情報により追撃部隊となった彼の部隊

も全滅した。唯一生き残った彼が脱出直前ＰＣ

１を最後に見たのは、魔族の祭壇に部隊の仲間

の死体を捧げる姿だった。 

 それ以来死んだ同僚たちの恨みの声に付き

まとわれており、ＰＣ１を部隊の仇として追っ

ている。 

今回は手がかりを求めＰＣ１の郷里の村を

訪れた。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ひと目だけ家族の姿を見、人づてでも家族に

別れを告げたいとＰＣ１は故郷の村に戻る旅

路にある。帰還途中に軽い地震に遭遇し、不安

げな予兆に襲われる。 

 その途上において、ＰＣ１は破壊された祠と

その祠から染み出す瘴気をみる。地震により祠

の内部に封じられた妖魔の封印が解けかけて

いるのだ。地域知識の判定で１５以上の達成値

が出せればこの祠に封じられていた妖魔の種

類がわかる。 

 ＰＣ１だけでは妖魔の脅威を食い止められ

ないため、急ぎ村に向かうことになる。郷里の

村は農村であるため戦闘能力のあるものはＰ

Ｃ２しかいない。寺院に向かうことになるはず

だ。ＰＣ１が村に着くのは夜中となる。 

 

 他方、ＰＣ２は昼間ＰＣ１の家族の相談を受

けていた。再婚の話が来ているのだ、という。

その日の晩ＰＣ１が急に訪ねて来る。 

 ＰＣ１がＰＣ２に祠の話をし、助力を求め相

談をしている時、寺院の扉がノックされる。Ｐ

Ｃ３が訪ねてきたのだ。 

 

 ここでの会話は激論というにふさわしいも

のになるだろう、しかし基本的には「とりあえ

ず」妖魔を倒しに行く、ということに落ち着く

と思う。 

 

 妖魔の祠には近隣の村からさらわれた村人

が何人か横たわっている。 

 首尾よく妖魔を撃退したならば、ＰＣ１に急

に魔族からの囁きが聞こえる「その村人を我に

捧げよ」と。ここでＰＣ達に決断が迫られる。

もはやＰＣ１は人の子の世界で生きていける

存在ではないのだ。 
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シナリオ NO３１ 

竜巻の巫女 

舞台：草原、町 

形式：構造型 

地域：西方草原およびセツィの町 

登場魔族：竜巻の公女ピスケール（世界の書Ｐ

５３） 

登場妖魔：馬の民チェタリ（世界の書Ｐ１２） 

ＰＣ１：白馬を連れた少女、運命[７０]失踪、

[６６]魔族の血／竜巻の公女ピスケール 

（白馬の運命：[２３]遠い声） 

 西方草原に住む騎馬民族ガラン族の娘。３つ

離れた妹が降り、姉妹共に竜巻の公女ピスケー

ルの聖地を守る一族の巫女である。ほかのガラ

ン族は西方草原に出没する怪物チェタリを避

け、北方に移動したが、聖地を守るためここに

残った。幸い聖地に残る魔力により、常に彼女

の一族の住居は風の結界で守られており、チェ

タリの進入を許すことがなかった。だが、風の

結界は意外な侵入者によって破られた、町に住

む人の子である。行商人を装った彼らに奇襲さ

れ、村の若者が何人もさらわれた。ガラン族は

赤毛碧眼の非常に珍しい外見的特長を持って

おり、奴隷として非常に高価なのだという。彼

女の妹もさらわれた一人である。狩りから帰り

集落の惨状を見たＰＣ１は、妹を救うためにす

ぐさま愛馬に飛び乗りセツィの町へと向かっ

た。 

ＰＣ２：騎兵、運命：[２９]誓いの言葉、[６２]

待機 

 セツィの町でチェタリの南下に備える兵士。

過去は遺跡探索者であり、西方草原に存在する

古代遺跡を荒らしまわっていた。だが、ある時

チェタリによって瀕死の重傷を負わされた。も

しＰＣ１に救われなければ、彼の人生はそこで

終わっていただろう。 

 しばらく彼女の一族で静養させてもらった

ＰＣ２は、この陽気な騎馬の民と深く親交を結

んだ。町に帰ることになった時ＰＣ１と彼女の

一族に「困ったことがあったらいつでも訪ねて

きてくれ、俺にできることならなんでもする」

と誓った。 

 町に帰って以来、自分が来たるべきなにかの

ために待機させられている、というような気分

がずっとつきまとっている。 

ＰＣ３：獅子王教団の兵卒、運命：[７２]血に

飢えた戦士、[３０]片手 

 北原出身の狂戦士。戦闘中片手を失ったため

戦場より遠ざけられ、教団よりセツィの守備隊

となるよう命じられた。本人のプライドは深く

傷つけられ、今は自分が死ぬにふさわしい激戦

の戦場を求めている。ＰＣ２とは部隊の同僚。 

ＰＣ４：『死の乙女』に従う夢占い師、運命：[８

７]罪悪感、[４４]任務 

 ＰＣ１の従妹であり、先代の巫女であったが、

死の乙女に遭遇し、その高い予言力に魅せられ

村を離れて、異端ルハーブ派の夢占い師となっ

た。村を捨てたことに罪悪感を抱いている。 

真相：商人に扮した襲撃者の狙いはＰＣ１とそ

の妹の巫女姉妹を部族からさらい、風の結界を

消滅させることにあった。風の結界はＰＣ１姉

妹の血によって支えられており、聖地からＰＣ

１姉妹が遠くなられてしまうと消えてしまう

のだ。風の結界さえ消えてしまえば人間の軍隊

でもチェタリに襲わせても、騎馬民族数十人な

どどうとでもできる。その上でピスケールの聖

地に眠る財宝を略奪する気だったのだ。なお、

ＰＣ１は自分達が村を離れたら風の結界が消

えることを知らない。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ２が兵舎で待機していると傷ついたＰ

Ｃ１が駆け込んできて彼に助けを求める、妹が

狼藉者にさらわれた、と言うのだ。そこに「お

前にふさわしい戦場に案内する」とＰＣ４に言

われたＰＣ３が訪れ、４人は共に町を出る。衛

視に少し前に町を出た商隊がいると聞き、ＰＣ

達は彼らを追う（ＰＣ４の幻視で負わせても良

い）。追跡は作業判定＜乗馬、作業値５、重労
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働、単位時間３０分＞で行う。失敗したＰＣは

追跡行から脱落する。 

 商隊は２人の傭兵（テンプレートのものを用

いるＮＰＣ値１）で護衛されている。護衛を退

けると、村人が解放される。その時ＰＣ１の妹

があわてて姉に自分達が居なければ、村の結界

が消えてしまうことを告げる。捕らえられた奴

隷商人が、今頃村はチェタリの群れに襲われて

いると、醜く笑う。 

 

 慌てて村に戻るＰＣ達。村へ戻る途中ＰＣ達

はＰＣ１の白馬の導きにより竜巻に覆われた

祠へと導かれる。その祠の奥には青い髪の狩人

の女性《竜巻の公女》ピスケールがいる。ピス

ケールはＰＣ１が村から離れたことを叱責し

た後、「村を救う気があるのなら、わが魔剣《銀

河》を手に取るが良い。ただし、わが魔剣は人

の子には過ぎる代物、使い手の命を吸い取り続

ける。どうする？」と言う（ちなみに、ピスケ

ールは封印のため自分の意思では自由に移動

できない）。この魔剣は誰が受け取っても、無

論誰も受け取らなくとも構わない。 

 

 村にＰＣ１が帰り着くと風の結界により村

一帯は嵐で覆われる、しかし、チェタリの群れ

はすでに村に２０体侵入している。村人は祠に

立てこもり応戦しているが、すでにチェタリに

包囲されている。 

 ここでの戦闘は可能であればへクスシート

を用いて行うこと。１マスには１体しか入れな

いため、へクスを使っている限り最大６回しか

攻撃を受けることはない。マスターは、魔剣の

能力について運命の書を確認しておくこと。 

 もし魔剣を持ったＰＣが生き残っていた場

合、ピスケールの使い魔《シャスター》が現れ、

魔剣を持ち去る。 

 

＜魔剣・銀河＞ 

形状：龍刀 

魔力：振るうと七つまでの銀色の星が放たれて、

星一つにつき効果値３のダメージを与える。星

は同一の対象を攻撃できない。 

 なお、強力すぎる魔剣であるため、使用する

１ターンごとに使用者の推定寿命を１年吸い

取ってしまう。 
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シナリオ NO３２ 

帰還 

舞台：村 

形式：構造型 

ＰＣ１：夜の司祭（吸血鬼）、運命：[６６]魔

族の血、[３６]森の結界 

 魔族《死者たちの聴聞僧ケルトリン》に呪わ

れ吸血鬼となった若者。魔物に転じてすぐに、

内に潜む魔性に抗いきれず妻の血を吸血して

しまった。その直後自分のしたことが信じられ

ず森に駆け込んだ。 

 その後哀れに思った森の王の結界の中で眠

りに付く。そして愛を誓い合った妻が転生し十

分に成長した時、森の外に戻された。なお、呪

いをかけられた直後であり、クリスケインへの

縁故は２点である。 

ＰＣ２：踊り子、運命：[３１]幻視、[２９]誓

いの言葉 

 前世はＰＣ１の妻である。繰り返し見る前世

の夢に悩まされている。夢の最後はいつも「何

があっても最後まであなたを愛する」という誓

いの言葉で終わる。 

ＰＣ３：牧人の魔道師、運命：[３６]森の結界、

[８０]死者の呪縛 

 ある森を愛した女性と愛を誓い、彼女の死後

森を守る魔道師となった。それ以来過去へ、あ

るいは未来への時の旅を繰り返し、森の周辺で

起きる事件に関わってきた。ＰＣ１の過去の事

件の目撃者でもある。 

 

真相：緑の猟犬がＰＣ１を完全に魔に堕とすべ

く狙っている。猟犬はＰＣ１に何度となく吸血

を繰り返させ、最終的には前世の妻であるＰＣ

２を吸血させることで人間性を捨てさせよう

と企んでいる。なお、ＰＣ１にクリスケインの

呪いをかけさせたのも緑の猟犬である。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 森から出たＰＣ１の眼前には、見覚えがある

が、どこか雰囲気が違う郷里の村が広がる。唖

然とするＰＣ１の前に一人の身なりの良い男

が現れ、現在の村の村長であると名乗る。その

男は代々の村長から、いつか森から現れるＰＣ

１を呪いから解き放つ儀式を受け継いでいる、

と言う。 

 そこに森の王に導かれたＰＣ３が現れる。Ｐ

Ｃ３は男の背後に魔族の影を見いだし、ＰＣ１

に付いて行くことにする。 

 一方ＰＣ２はこの男の使いに、「＜幻視＞の

原因を知りたくありませんか？」と言われ、現

村長の館を訪れる。 

 館で出会ったＰＣ１，２は夢歩きをし、過去

の様子を垣間見る。達成値２０以上であれば、

互いの正体を確信する。 

 その後、儀式を行うための魔道師を町から呼

ぶまでの間ということで村長の館に滞在する

こととなる。 

 その日の晩からＰＣ１の記憶がしばしば飛

ぶようになる。これは内なる魔族の血が覚醒し、

ＰＣ１の行動を操っているからである。むろん

この原因には緑の猟犬もかんでいる。その日よ

り村人の間で吸血による犠牲者が繰り返し出

るようになる。意識が飛び吸血を行うたびに過

去の記憶が消えていき、吸血した犠牲者の記憶

と入り混じり混濁していく（何らかの縁故を１

減らし、代わりにクリスケインの縁故を１増や

す）。クリスケインの縁故が５に達した時点で、

緑の猟犬はＰＣ２を吸血し、完全に人を捨てる

よう囁きかける。 

 

 ＰＣ達、特にＰＣ３の行動次第でストーリー

の筋立てはいかようにも変化しうるので、舵取

りはプレイヤーに委ねてしまうこと。 

 結末は・ＰＣ１，２がともに魔性の存在とし

て生きていく、・共に森の結界の奥で眠りにつ

く等いくつか考えられるだろう。 
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シナリオ NO３３ 

糸 

 舞台：館 

形式：構造型 

ＰＣ１：騎士、：[０８]変わり者の親族、[１２]

冬の予感 

（妹の運命[０３]呪い） 

 ラルハースの辺境の村を治める領主にして

騎士。代々魔族に呪われており、時折魔族の呪

いを受けた子が生まれる。妹がそうであり、生

まれつきしゃべることも一人で歩くこともで

きない。 

ＰＣ２：真紅の対魔師、[７１]友なる動物、[４

４]際立った性格（魔族への憎しみ） 

 幼いころ家族を魔族教団に殺され、魔族にか

かわるすべてのものに激しい憎しみを抱く退

魔師。 

ＰＣ３：黒騎士、運命「２２」不義の子、[８

７]罪悪感 

 ＰＣ１とは同郷。不義の子ゆえ故郷を飛び出

し、剣の腕を見込まれ隣国ユラスの黒騎士とな

った。ユラス指揮下で行ったさまざまな残虐行

為に罪悪感を抱いている。 

 

真相：ユラスはＰＣ１の家系に潜む呪いのこと

を知り、その力を欲した。強い呪いは強い祝福

にも転じる、ユラスは呪いの力のみを取り出し、

自らの手に入れようと考えたのだ。 

 まず、ユラスは国境を接するＰＣ１の村にＰ

Ｃ３を派遣し、ＰＣ３とＰＣ１の妹の婚儀を進

めようとしている。密書の内容はＰＣ３には知

らされず、何も知らないＰＣ３が密書をもって

ＰＣ１の村を訪れることになる。 

 他方、ＰＣ２にとっては魔族の呪いを受けた

ものなど、この世に混乱をもたらすだけのもの

でしかない。別件で訪れたＰＣ２はＰＣ１の周

辺を探っていくこととなる。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 最近村は不作続きで雰囲気が悪くなってい

る。ＰＣ１の妹の姿も幾度か村人に見かけられ

ており、村人の間でＰＣ１が魔族の使途という

うわさが広がっている。 

 そんな中、ＰＣ３がＰＣ１の館を訪れる。密

書には・ユラスがＰＣ１と友誼をむすびたがっ

ていること・その証としてＰＣ３とＰＣ１の妹

の婚儀を進めたい事・呪いのことについてはユ

ラスが対処するので心配しなくても良いこ

と・一週間以内に返事をほしいこと、が書かれ

ている。密書をみたＰＣ１はＰＣ３を館に逗留

させる。 

 他方、近くの遺跡の調査のため、ＰＣ２はＰ

Ｃ１の館に宿を求め訪れる。 

 

 その日の晩、執事に手を引かれ月光浴に出た

ＰＣ１の妹をＰＣ３は見かけ、心を奪われる。

他方ＰＣ２は黒騎士の逗留していることや村

人の話からＰＣ１に疑いを抱き、調査を始める。 

 

 ＰＣ２の調査の結果、妹のことがＰＣ２に知

れ、ＰＣ２が村人にそのことを知らせると村人

のたまった鬱屈は爆発する。ＰＣ１，３は村を

脱出し、ユラス領へと逃げ延びることになるだ

ろう。 

 

 夢歩きでＰＣ１には村人の不信感や妹が火

刑に処されている幻影などを繰り返し見せる

こと。ＰＣ２は魔族への怒りを、ＰＣ３には妹

の語りかけを中心に夢歩きすること。 
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シナリオ NO３４ 

女王の血 

舞台：旅、城砦 

形式：構造型 

地域：北原、ロクド山系のどこか 

※このシナリオではテンプレートに付随の運

命は使用していない 

導入：ＰＣ１をロクド山中にある魔道師の施療

院に送るため、ＰＣ１，２にＰＣ３，４が雇わ

れる。 

ＰＣ１：古王神殿の舞姫、運命：[７３]魔法の

力／女王の声、[３２]病魔 

 古王神殿に仕える舞姫。生まれつき心臓が弱

く、２年に１度に神殿長の知り合いの魔道師の

施療院で治療を受けなければならない。なお、

魔法の力の持ち主であるが、本人はそのことを

知らない。 

ＰＣ２：蔦の騎士、運命：[４０]過去を失った

者、[１７]忠誠 

 古王神殿に仕える騎士。ＰＣ１の幼馴染であ

り、従者。生まれたときより彼女を守ることが

自分の存在意義だと思っており、また周囲にも

そう教えられ育った。 

 なお、なぜか１０歳以前の記憶がない 

ＰＣ３：傭兵、運命：[７０]失踪、[６５]再会

の予言 

 妻が失踪し、捜し求める傭兵。書置きには「今

までありがとう、でも私は思い出してしまった。

だから行かなければならないの。私のことは死

んだものと思ってください。」と書かれていた。 

 最近占い師に「大切な人物と再会するだろ

う」と予言された。 

ＰＣ４：青龍の魔道師、運命：[７１]友なる動

物、[５６]追放 

（友なる動物の運命[３１]幻視） 

 元青龍の魔道師であるが、今は学院の籍を失

っている。もともと青龍の魔道師になったのは、

真理とは何か？が知りたかったからだ。だが、

期待に反し青龍座の魔道師たちはＰＣ４から

見たら、単なる馬鹿にしか見えなかった。龍王

が真理を知っているという前提の下で彼らに

話を聞きに行き、怒らせて燃やされ、食われる。

師や同期をそんな理由でずいぶんと失った。彼

に言わせれば、龍王などただのでかいトカゲで

ある。そう学院で公言したら追放された。だが

今はそのことでせいせいしたと思っている。 

 以来、傭兵や商隊の護衛などをして暮らして

いる。最近元同期にして友人の黒剣の魔道師よ

り、魔道実験で作られた猫を譲り受けた。この

猫を飼うようになり、周囲からやさしくなった

といわれるようになった。そういうのも悪くな

い、と思っている。（ちなみに、ＰＣ４は知ら

ないがこの猫は強い幻視の力を持っており、夢

歩きの中でＰＣ達に話しかけることができる） 

真相：ＰＣ１は生まれつき心臓が悪く、本来な

ら長くは生きられない。だが、貴重な魔法の力

の持ち主であるため、それを貴重に思った黒剣

の魔道師の手により今日まで生かされてきた。 

その魔道師は命の創造と改良の研究をして

おり、秘密裏にロクド山系に研究施設のための

塔を作り上げている。この塔では生物の合成実

験や、魔力の付与、能力の改良などの実験が行

われており、付随してＶＩＰ専用の施療院も作

られている。 

ＰＣ１の魔法の力／女王の声は貴重なもの

であり、いつか女王の声を持った合成生物を作

り出そうと、塔の魔道師たちは考えているのだ。 

 この塔で行われている治療法は単純なもの

である。本人とまったく同じ遺伝形質を持った

クローン(ただしこちらは健康体)を作り上げ、

健康な臓器と取り替えるというものである。 

 ＰＣ２はＰＣ１を守るために作られた戦士

で、心の奥にはＰＣ１への忠誠が刻まれている。

また、ＰＣ３の失踪した妻は、ＰＣ１のクロー

ンであり、事故で記憶を失い塔から出てさまよ

っていたところをＰＣ３に拾われ、結ばれたの

だ。 

 ある時、この実験施設で起きていることを一

人の妖精騎士がかぎつけた。彼はこの施設の存
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在を憂慮し、ＰＣ達を運命の導き手として集め

させたのである。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 酒場の口入れ屋からＰＣ１，２はＰＣ３，４

を護衛として紹介される。この時ＰＣ３はＰＣ

１を見て大いに驚くであろうが、ＰＣ１にはま

ったく身に覚えがない。古王神殿のあるヴァク

トンから山中の施療院までは２週間ほどかか

る旅である。 

 山中に入り５日ほど過ぎたところで、人面龍

魔スラティーバ（シナリオＮｏ１７参照）が襲

ってくる。この魔獣はこの先の施療院（という

か実験施設）から脱走した魔獣であり、ＰＣ１

のクローンの友人であった。ＰＣ１のクローン

がこのままではＰＣ１のために殺されてしま

う、そう思い襲撃をかけてきたのだ。戦闘で敗

れるとＰＣ１を憎憎しげに睨み付け、「この魔

女め！何人お前のせいで死んだと思っている

んだ」と言い残し、死ぬ。 

 さらに旅を続ける中、ＰＣ達は山中で一人の

妖精騎士と出会う。騎士はＰＣ１に「わが母の

力を受け継ぐものよ」と語りかけた後、古びた

鍵を渡してくれる。この鍵は、実験施設の奥へ

と入り込むための鍵である。 

 

 施療院のある塔に着くと、ＰＣ達は宿舎へと

案内される。今晩に治療の術が施術されるのだ

という。ここでＰＣ３に夢歩きさせること、も

し達成値２０以上が出せれば、妻の居る小屋の

場所が分かる。ＰＣ３の妻は小屋の中に鎖で捕

らわれている。ここには他のＰＣが同席しても

良い。同席した場合、ＰＣ１は消されていた過

去の記憶を取り戻し、またＰＣ２は自分が創ら

れたもの出ることを知る。 

またＰＣ４に兄弟子であり、今はこの研究所

の研究員をやっている青龍の魔道師が訪ねて

くる。この男はＰＣ４に学院への復帰を勧め、

自分の下で働けと誘う。ＰＣ４が断ると激昂す

る。 

 

ここからの展開はＰＣ達に任される。何もし

なければＰＣ１に治療の術が施されシナリオ

は終わる、だがおそらくそうはならないだろう。 

研究所の地下へと入れる鍵はＰＣ達が持っ

ている。地下には襲ってきたスラティーバのよ

うな魔獣が大量におり、ＰＣ２のクローンも作

られている。 

 

ＰＣ１は魔獣に命令を下すことができる（魔

法の力である）。また最強のリセット装置とし

てＰＣ４の龍王召還（とＰＣ１によるその制

御）もある。この実験施設そのものを滅ぼす力

もＰＣ達は持っている。どのような選択をＰＣ

達が下したとしても、それに従うこと。 

 

かなり陰惨な話である、ＰＣ４の猫はその緩

衝材の役割を期待されている。ＰＣ３の妻の小

屋への導き手の役を担ったり、夢歩きでＰＣに

語りかけたりと、要所要所で猫をうまく使い、

硬くなりがちな雰囲気を和らげていこう。 

 

＜備考＞ 

 この「秘密裏に立てられた黒剣の魔法研究

所」というアイデアは、非常に使いやすいもの

である。他のシナリオパターンにも応用できる

だろう。 



第２部 深淵シナリオ集 

52 

シナリオ NO３５ 

鎖 

 舞台：館 

形式：構造型（ＮＰＣの貴婦人をＰＣにするこ

とも可能） 

重要ＮＰＣ：データーは貴婦人を使用 

運命：[５３]王者の相、[９０]猟犬 

遊び人であるＰＣ３にかってもてあそばれ、

捨てられた過去がある。その後すさんだ日々を

過ごしていたが、彼女に忠誠を誓う魔道師によ

り、ＰＣ３のクローンの少年を創り出してもら

った。現在はＰＣ１が大きく成長するのを待っ

ている。 

彼女の暮らす館の地下には妖魔の封印があ

り、彼女の家系はその守護を命じられている。 

 

ＰＣ１：少年、運命：[４０]過去を失った者、

[７９]支配者 

 親戚の貴族の女性に世話になっている少年。

その女性に一種忠誠に近い感情を抱いている。

それはＰＣ２によって組み込まれた支配の感

情に拠るものである。作り出されたときである

７歳以前の記憶がない。 

ＰＣ２：黒剣の魔道師、運命：[６８]醜悪、[１

６]言えなかった一言（テンプレート指定運命

は却下しました） 

 館の主人である貴婦人に忠誠を誓う魔道師。

彼女に思いを寄せているが、醜悪の相の持ち主

であるためその思いを口にすることは叶わな

い。ＰＣ１を創り出したものであり、自分の代

理として貴婦人に愛されてほしいという、一種

倒錯した感情をＰＣ１に抱いている。 

ＰＣ３：吟遊詩人、運命：[４４]際立った性格

(享楽家)、[０３－０１]呪い 

 享楽家であり、遊び人。あちこちの町で女を

だましてきたが、ある時過去に騙した女性の父

に捕らえられ、罰として呪いをかけられる。そ

の呪いの内容は、「一月以内に貴婦人の館に在

るはずの魔道書を持ち帰る任務を課せられ、そ

れが叶わぬときは死ぬ」というものである。 

※魔道書は貴婦人の館の地下の妖魔の封印に

ついて書かれたものである。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 貴婦人はＰＣ３の面影を見せるようになっ

たＰＣ１に、異性としての愛情を持ち始めてい

る。シナリオ冒頭に積極的にアプローチし始め

る。ＰＣ１の対応次第では、そのまま貴婦人に

思いを遂げさせても良い。ＰＣ２はそれをゆが

んだ喜びで受け止める。 

 一方そのころ、ＰＣ３が貴婦人の町を訪れる。

町の住人によりそのことを聞いたＰＣ２はさ

まざまな妨害をし、ＰＣ３が館を訪れるのを防

ごうとするだろう。ＰＣ３の対応が悪く館を訪

れられないこともありえる。しかし、最終的に

出入りの商人から貴婦人にＰＣ３が来ている

ことが知れてしまい、ＰＣ２に連れてくるよう

命じる。 

 

 ＰＣ３が館を訪れたあと、しらじらしい言葉

で貴婦人に愛を誓うことになるだろう。その日

の晩、貴婦人はＰＣ２の部屋を訪れ、こう言う、

「あの子はもう要らないの、処分してちょうだ

い」。 

 

 その後、展開がどうなるかはＰＣの行動しだ

いだ。貴婦人の言うとおりＰＣ１を処分しても

良いし、ＰＣ３が刺されてしまうという展開も

十分面白い。 

 

 展開がだれるようなら、地下の妖魔をＰＣ達

に関与させよう。夢歩きによる干渉が良いだろ

う。 
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シナリオ NO３６ 

届かぬ想い 

 舞台：村 

形式：構造型 

ＰＣ１：初老の男、運命：[２１]奪われた肉体、

[２９]誓いの言葉 

※元のテンプレートは狩人 

 愛する妻とその娘（ＰＣ４）と共に幸せな

日々を過ごしていたが、妻に横恋慕した魔道師

により肉体を奪われ、遠い町に追い払われた。

見張りの妖魔がいるため、逃げ出して妻や娘の

下に戻ることもできない。 

 家族に捧げた「何があってもお前達を愛す

る」との誓いの言葉だけが彼の支えだ。 

ＰＣ２：翼人の魔道師、運命：[７３]魔法の力

／凶眼、[４３]任務 

 禁裏の魔導書を盗み出し幾多の禁呪に手を

出した魔道師を滅することを命じられた魔道

師。風虎のまじない師であるＰＣ３に助力を頼

み、彼の魔法でその魔道師の行方を追う。 

ＰＣ３：風虎のまじない師、運命：[６４]風の

子供、[５１]捜し求める仇 

 ＰＣ２の探す魔道師を仇と付け狙うまじな

い師。ＰＣ２から手に入れた品で《姿なき猟犬》

の呪文が使えるようになったので、やっと宿敵

の魔道師を追うことができるようになった。 

ＰＣ４：白馬を連れた少女、運命：[７１]友な

る動物、[８８]待ち人の予感 

（白馬の運命は[６７]死霊の守護） 

 死んだ祖母の霊が取り付いている白馬を大

事にする少女。１年前に引き取った親戚の子が

いるが、彼のことは苦手だ。 

 数年前父の様子が急に変わり、また１年前か

ら母の様子までおかしくなってしまい、すこし

恐れを抱いている。村に付き合っているボーイ

フレンドがおり、成人となる今年の誕生日に両

親に結婚を認めてもらうつもりだ。 

真相：ＰＣ１と入れ替わった魔道師は、ＰＣ１

の妻とともに最初のうちこそ幸せな日々を過

ごしていたが、すぐに疑いを持たれてしまう。 

 冷め行く愛に絶望した魔道師は、妻を魔族

「人形使いラプティーク」（世界の書Ｐ２４）

に捧げる。ラプティークは魂を受け取ると、そ

の代償として、妻を魔道師に従う忠実な肉人形

として作り変えた。 

 魔道師は最初のうちこそ喜んだものの、冷た

い表情しかできない妻に悲しみを抱き、計画を

練り直した。それは妻の代わりにその娘に愛さ

れようというものである。手始めにさらってき

た村の子供と意識を入れ替え、自分の今の肉体

はラプティークの術により肉人形とした。娘の

想いが別の少年に向いていることも知らずに。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１の元にＰＣ２，３が訪れる。仇とばか

りにＰＣ１に切りかかるＰＣ３であるが、ＰＣ

１が説明し誤解が解ける。見張りのラヴィオラ

を蹴散らし、ＰＣ１の村へ向かうこととなる。 

 村でＰＣ１の肉体を問い詰めるＰＣ達だが、

肉人形にすでに転じているその肉体は韜晦す

るだけでまともに取り合わない。ここで夢歩き

で達成値２５以上を出すと男の肉人形として

の本性が見られる。 

 他方、ＰＣ４はその日が誕生日であり、その

日の晩両親（だったもの）にボーイフレンドを

紹介し、彼と結婚したいと告げる。落胆した魔

道師はその日の晩ラプティークを召喚し、ＰＣ

４までもラプティークに捧げようとする。 

 

 ＰＣ達の情報収集次第では、到着した日の昼

の内に真相が分かることもありえる。村人やＰ

Ｃ４、白馬の霊など情報収集先は多い。村に着

いてからは探索型のシナリオとしてプレイす

ること。正体がばれてしまった時、魔道師はラ

プティークを召喚しＰＣ達に襲い掛かる。 

 夢歩きで多用するべき言葉は「なぜ俺ではだ

めなんだ！」である。これはもちろん魔道師の

言葉だ。 
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シナリオ NO３７ 

沼 

舞台：館、森 

形式：構造型 

ＰＣ１：海王のまじない師、運命：[３１]幻視、

「７３」魔法の力／凶眼 

 代々の海王のまじない師の家系であり、付近

の河川の守り手を自認する。生まれつき高い幻

視の力の持ち主であり、また父の跡目を継いだ

ときに得た翼人の刻印の力により死者の声を

聞くようにもなった。 

 ある日、沼のほとりの廃屋に水魔たちが集っ

ているのを発見し、その中心に一つの女性の死

体があることを知った。その死体の無念が水魔

たちを呼び寄せ悪い影響を与えているらしく、

死体の見る夢に現れる二人の男女をここに連

れてくるべくＰＣ２，３を訪れた。 

ＰＣ２：騎士、運命：[０６]過去に関わる疑念、

「５７－古鏡」幸運なる魔法の加護 

 辺境の荘園を治める領主。数年前なくなった

父より所領を受け継ぎ、老いた母と妻と暮らす。

過去度々危険な目にあってきたが、そのたび不

思議な力に守られてきて無事であった。４歳以

前の記憶がなく、それを不思議に思っている。 

ＰＣ３：踊り子、運命：[８８]待ち人の予感、

[２６]不幸の予言 

 旅の踊り子であったがＰＣ２に見初められ、

妻となった。先日懐妊し、第一子の誕生を心待

ちにしている。孤児であり両親の顔を知らずに

育った。幼少期よりずっと自分を待ってくれて

いる人がいるという思いにとらわれており、そ

れが両親ではないかと思っている。最近占い師

に不幸を予言され、それを回避するための３枚

の占い札（白の通火、青の古鏡、紫の古鏡、コ

ピーを作りプレイヤーに手渡すこと）をもらっ

た。 

真相：沼の館の死体はＰＣ２、そして３の実の

母親である。この館は元々ある貴族の静養のた

めの別荘であったが、没落したＰＣ達の母親の

隠れ家として使われていた。 

 その後館は水魔によって襲われ、母親は死亡

することになる。その直後ＰＣ２の育ての親は

この地を訪れ水魔を退治した。その際彼女から

二人の遺児を託され、男児（ＰＣ２）を自分の

子として育てることにし、赤子であった女児

（ＰＣ３）は旅芸人達に託した。自分の子に恵

まれなかったためである。幸い水魔の襲撃のシ

ョックでＰＣ２は記憶を失っており、万事はう

まくいくと思われた。 

 その後二人は運命のいたずらかめぐり合い、

恋に落ちた。禁忌の二人が結ばれてしまったこ

とに母親の霊は罪悪感を抱き、そこを沼の魔に

つけこまれたのだ。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ２，３の館をＰＣ１が訪れ、自分につい

て森の奥の館に来るよう告げる。二人を呼んで

いる霊がおり、そのせいで沼の水魔たちが騒ぎ

出し、悪い影響が出始めているのだと言う。 

 水魔は世界の書Ｐ４５の沼の魔（召還値２

０）として扱う。数匹の水魔の襲撃を退けＰＣ

達は森の奥の廃屋へとたどり着く。ＰＣ２，３

はその廃屋に懐かしい感じを覚える。もしＰＣ

３がそれを口にしようとしたら３枚の占い札、

特に青の古鏡の語り部を繰り返し、それを止め

ること。 

 廃屋に入った瞬間ＰＣ達は夢歩きし、ＰＣ２

は今まで自分を守ってくれていた存在の正体

を知る。母親に取り付いていた水魔（召還値５

０相当）を退治したらＰＣ２に母の霊は礼を言

い、別れを告げる。 

 別れ際、母の霊はＰＣ３に一つの肖像画の入

ったロケットを託す。そこには二人の子を抱い

て微笑む貴婦人が描かれており、ＰＣ３は自分

の出生の秘密を知ってしまう。 
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シナリオ NO３８ 

大烏 

舞台：町 

形式：構造型 

地域：北原、ラルハース侯爵領 

登場魔族：不和の侯爵サードナ（世界の書Ｐ３

２） 

ＰＣ１：呪われた天才剣士、運命：[０１]呪わ

れた魔剣、[８２]敵対者 

 ラルハース侯爵により故郷であった町を奪

われた剣士。領主であった騎士の次男であり、

混乱に乗じて脱出した。 

 町は金狼教団を信仰しており、異端結社であ

った町の民に侯爵は改宗を迫った。受け入れた

ものだけが生き延び、拒んだものはことごこと

く殺された。住人が皆殺しにされなかったのは、

父が進んで改宗し恭順の意を示したからであ

る。これにより反抗的でない民は生き延びた。

しかし、混乱の中彼の敬愛する姉は殺され、ま

た生き延びた者の中に彼の婚約者であった少

女は居なかった。 

 復讐を誓った彼は、力を求めるため放浪の旅

に出た。そして、旅の中で教団の主神「不和の

侯爵サードナ」と出会い、魔剣を授かり、この

ラルハースの地に舞い戻った。 

ＰＣ２：ラルハースの水の騎士、運命：[１７]

忠誠、[８７]罪悪感 

 ＰＣ１の父にしてラルハース辺境の地方領

主である騎士。ラルハース侯爵に改宗を迫られ

たとき、改宗した町の住人には手を出さないこ

とを条件に、それを受け入れた。その代わり、

あくまで改宗を拒んだものを自ら処刑するこ

とを強いられた。結局住民の３割ほどをこの内

乱で失ったものの、ＰＣ２は領地を滅亡から守

った。だが、住人を手にかけたことに今も罪悪

感を抱いている。その後自ら申し出ティプシュ

アの刻印を受け入れ水の騎士となり、ラルハー

ス侯爵に忠誠を誓い恭順の意を示した。ＰＣ１

は死んだと思っており、その分生き残ったＰＣ

４を溺愛している。 

ＰＣ３：白馬を連れた少女、運命[７１]友なる

動物、[８０]死者の呪縛 

（白馬の運命：[６６]魔族の血、不和の侯爵サ

ードナ） 

 ＰＣ１の婚約者であった少女。町がラルハー

ス侯爵の軍勢に包囲され攻められたとき、改宗

を拒んだ生家の商店は焼き払われた。その際、

飼っていた白馬に救われ、町を脱出した。その

際婚約者であったＰＣ１は行方不明となって

いる。 

その後、あちこちを放浪し牧場の手伝いなど

をして暮らしていたものの、ＰＣ４に見つけら

れ、町に戻った。しばらくＰＣ１の死から立ち

直れない日々が続いたが、ＰＣ４の支えにより

立ち直りつつある。先日ＰＣ４に求婚され、そ

れを受け入れ妻となった、だがＰＣ１のことを

忘れるのに罪悪感を持っている。 

ＰＣ４：騎兵、運命：[５３]王者の相、[７４]

骨肉の争い 

（ＰＣ１に縁故を５点（不和）、ＰＣ３に縁故

を３点） 

 ＰＣ１の兄である騎士見習いの騎兵。兄であ

るＰＣ１に比して人望があり、将来を嘱望され

ている。兄の婚約者であったＰＣ３に想いを寄

せ、先日彼女を妻とした。 

 しかし、彼女は心のうちに亡き兄への思いを

まだ抱いているようであり、兄に対し憎しみの

感情を抱きつつある。 

真相：ＰＣ３の連れる白馬はサードナの手ごま

であり、周囲に不和の気を撒く存在である。Ｐ

Ｃ４はその影響でＰＣ１に悪意を抱きつつあ

る。サードナはＰＣ１に不和の魔力を持つ魔剣

を与え、この国に混乱をもたらそうとしている。 

 時期よく、ラルハース侯爵の主催する武術大

会が開催されることになり、その優勝者はラル

ハース侯爵より直接賞品を手渡される。ＰＣ１

は優勝し、その授与式においてラルハース侯爵

を切り伏せようと考えている。サードナとして

は彼が優勝するとまでは考えていないが、魔剣
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により出場者達にラルハース侯爵への不和の

種がまかれればそれで良しと考えている。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ２，４はラルハース侯国の聖日に侯国の

首都をおとずれる、ＰＣ３はＰＣ４の妻として

ついてきている。 

到着した日の午後ＰＣ２がラルハース侯爵

に呼ばれ、城を訪れる。侯爵は「武術大会に出

場した他国の年端も行かぬ若者に、わが国の精

鋭の剣士達が手をひねるかのように蹴散らさ

れている。このままでは侯国の威信に関わる。

明日の本戦より出場し、かの若者を打ち倒し侯

国の威信を守れ」と言う。そのころ武術大会を

見ていたＰＣ４は目を疑う。勝ち進んでいるあ

の剣士は失踪した兄ではないか！（ＰＣ３も、

プレイヤーが望む場合はこのシーンに居て良

い）。 

 

 その日の夜はプレイヤーの判断でＰＣを自

由に行動させてよい。幸い侯爵はまだＰＣ１の

素性に気づいていないようである。ＰＣ１の宿

舎へ説得に向かってもよいだろう。 

 ここで、仮にＰＣ１が説得を受け入れ、復讐

を思いとどまろうとしたとしても、魔剣がそれ

を許さない。ＰＣ１を支配し、武術大会への出

場を強行させる。また、魔剣はＰＣ１にＰＣ３

のことを夢歩きで執拗に思い出させる。仮にＰ

Ｃ３が生きていることを知ったとしても、今度

は嫉妬に襲われＰＣ４への激しい憎しみを抱

く。これに抵抗するには１０＋魔剣の影響値

（８点）＋関連する縁故（ＰＣ３：５点＋ＰＣ

４：５点）＝２８点の意思判定に成功しなけれ

ばならない。しかも、この判定はＰＣ１の嫉妬

心が刺激されるたびに繰り返される。事実上魔

剣の支配に抵抗するのは無理だろう。 

 なお晩のシーンの発端を、他のＰＣがＰＣ１

を訪れるという展開でなく、ＰＣ１がＰＣ３の

白馬に導かれ、仲むつまじい様子のＰＣ３，４

の二人を見る、という展開からスタートさせて

も面白いだろう。 

 

 武術大会は・武器、装甲は自由・５点以上の

生命力ダメージを受けるか武器を飛ばされる

と負け、という非常にシンプルなルールで行わ

れる。相手が死亡したとしても、それは咎めら

れない。なお、望むのならＰＣ４もこの大会へ

の出場権が与えられる。 

 決勝でＰＣ１と２は相対する（ＰＣ４が出場

していた場合は準決勝で当たる）。基本的にＰ

Ｃ１の勝利で終わるはずだが、ＰＣ２が鎧を脱

ぎ行動値をあ上げればその限りではない。ただ

しこの場合死の危険は跳ね上がる。なお、マス

ターはこれらをプレイヤーに言う必要はない。 

 

 もしＰＣ１が敗れた場合は、剣からサードナ

の幻影が現れ、ＰＣ１を嘲笑した後会場中に強

度１８の不和の影響を撒き散らし、さらに強度

４０の深淵を発生させ、その上でＰＣ１を狂乱

させる。これにより武術大会の会場は大混乱に

なり、もともとＰＣ１の魔剣で不和の影響を受

けていた兵士達が不穏な動きを始める。 

 また、ＰＣ１が優勝してしまった場合、ラル

ハース候爵にＰＣ１は切りかかることになる

だろう。それにどう対処するかはＰＣ３，４に

任される。 

 

＜テンプレート：呪われた天才剣士＞ 

 このシナリオにおいて、ＰＣ１はほとんど自

由意志のない、サードナの操り人形である。こ

れはこのテンプレートに固有の展開であり、プ

レイヤーは待ち受ける破滅を予兆しつつ、それ

に翻弄される悲劇を強要される。事前にプレイ

ヤーとよく話し合い、プレイヤーがそのような

シナリオを受け入れられないようであれば、こ

のシナリオは使わず、このテンプレートは用い

ないこと。 
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シナリオ NO３９ 

生の旋律、死の調べ 

舞台：町（小規模） 

形式：構造型 

登場魔族：死者たちの聴聞僧ケルトリン（世界

の書Ｐ２３） 

ＰＣ１：吟遊詩人、運命：[２０]恐怖症／楽器、

[８０]死者の呪縛 

 楽器の音恐怖症の元吟遊詩人。それは昨年に

将来を誓い合った恋人を亡くしたのが原因で

ある。死の間際にある恋人は彼に最後に一曲聞

かせてくれるように頼んだ。だが、彼は気負い

のあまり演奏は失敗し、彼女に最後に聞かせた

曲はひどい出来の代物だった。その事がトラウ

マとなり楽器恐怖症に陥ったのだ。今は諸国を

放浪しながら心の傷を癒しているが、もうため

てきた路銀もつきかけ、いっそ彼女の後を追お

うか、とすら考え始めている。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[０１]呪われた魔剣、[４

４]際立った性格／妹を亡くすことへの恐怖

（妹の運命：[３２]病魔） 

 彼には一人の病魔に侵された妹がおり、もう

余命わずかといわれていた。両親を早くに亡く

し二人きりの兄妹であった彼にとって、妹を亡

くすことは何よりもつらいことであった。 

 悲嘆にくれる彼は病魔を退ける手段を求め

諸国を放浪した、そしてついに魔族「死者たち

の聴聞僧ケルトリン」と遭遇し、その魔剣を手

に入れたのである。ケルトリンの魔剣は推定寿

命を吸い取る能力があり、ケルトリンは彼が魔

剣を使用して生贄を１０人捧げるごとに１年、

妹の寿命を延ばしてくれると約束したのだ。 

 以来、妹を連れ諸国を放浪しながら、妹を死

から救うために殺人を繰り返してきた。 

ＰＣ３：真紅の退魔師、運命[７１]友なる動物、

[６５]再会の予言 

 退魔師の家系に生まれ、その後を継いだ娘。

ＰＣ１の彼女の幼馴染であり、死んだ友人の恋

人であったＰＣ１のことを心配している。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ１は町外れの池のほとりで佇んでいる。

水面
み な も

を見つめながら、彼女のことを思い出して

いると、思わず池に引き込まれそうな気にすら

なってくる。そんな時、彼に一人の少女が声を

かける。 

「お兄ちゃん、死ぬの？」 

 ＰＣ２の妹である。ＰＣ１がどのように答え

ようとも彼女は「ふーん」と言った後、ＰＣ１

の背の竪琴を見て、一曲弾いてくれるよう頼む。 

 数刻のやり取りの後、妹を探してＰＣ２が来

る。彼女はＰＣ２に連れられ去るが、ＰＣ１の

ことが気に入ったようで、「また遊ぼうね」と

別れ際に言う。 

 一方、ＰＣ３はこの町で起きている殺人事件

の調査を依頼され、町を訪れる。週に一人ぐら

いのペースで殺人事件が起きており、住人が恐

怖におびえているのだと言う。実のところ、付

近の町でも同じような事件が起きていること

をＰＣ３は知っている。彼女は、犯人は町から

町へと移動しつつ犯行を行っているのだろう

と考えている。 

話を聞き終え館を出たところで、ＰＣ３はＰ

Ｃ１と再会し驚く。 

  

 ＰＣ３はその日より調査を開始するだろう、

場合によってはＰＣ２も共に調査を行うこと

になるかもしれない。調査の方法は地道な張り

込み調査のほかは魔法能力を用いたものが主

になるだろう。猟犬の《探知》の力や槌矛がも

たらす《死者たちの誘い》が重要な情報源とな

る。 

一方ＰＣ２の妹もＰＣ１に会いに宿を訪れ

るようになり、それがきっかけでＰＣ３と知り

合う。ＰＣ２の妹はＰＣ３が退魔師であること

を知ると、今追っている事件のことについて詳

しく知ろうとする。特に、他の町でも似たよう

な事件が起きていないか？起きているとした

らそこはどこか？と尋ねる。 

実はＰＣ２の妹は、うすうす兄のやっている
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ことに気づいている。自分達の足取りと事件の

起きている町が一致していることを知ると、彼

女は自分の疑いを確信に変える。なお、ＰＣ２

の妹を見ると、ＰＣ３の猟犬は激しく吠え立て

る、翼人の気配に反応しているのだ。 

 

ＰＣ２の方はケルトリンの教団である「ツェ

ラ・ネスタの子供たち」の信徒である商人の家

を根城にしている。ここを拠点に町の住人を襲

っていくことになるだろう。また、適当な時期

に商人よりかぎまわっている退魔師がいるこ

とを知らされる。 

場合によってはＰＣ３にＰＣ２が襲い掛か

ることになるかもしれない。この場合魔剣を持

っていることもあり、ＰＣ３の戦力ではＰＣ２

にはまず勝てない。一撃を与えた時点で不審に

思いこっそりついてきていたＰＣ２の妹が、兄

とＰＣ３が戦っているのをみて悲鳴を上げる

など、逃亡する隙を作ってやること。猟犬に割

って入らせて逃亡する隙を作らせてもよいだ

ろう。 

 

この町で三日ほど経過すると、ＰＣ２は次の

町に移動することになる（教団よりそう言われ

る）。発つ前にＰＣ２の妹は、ＰＣ１に会いに

来、「私達、明日にはこの町を出るの。最後に

一曲だけ聞かせてお兄ちゃん」と言う。彼女は

真相を知ったことにより、兄を道連れに死ぬつ

もりである。ＰＣ１には夢歩きでそのことを伝

えてよい。ここでＰＣ１が楽器技能の判定で達

成値２５以上を出せなければ、彼女は心中を決

行する。達成値２５以上が出せたなら、彼女の

決心は揺らぎ、泣きながら自分達の素性と兄の

やってきたことを語る。このあと妹の話しを聞

いたＰＣ３は町の衛兵と共にＰＣ２のいる家

を包囲することになる。 

 

一方、達成値が足りなかった場合、ＰＣ２の

妹は商人の館に戻りそこに火を放ち、自分は胸

をナイフで刺して死ぬ。燃え落ちる館に駆けつ

けたＰＣ１の前で曲の礼を言わせてから死な

せればよいだろう。この時ＰＣ２は共に炎に焼

かれてもよいし、あくまで抵抗しＰＣ３や官憲

との戦闘を起こしてもかまわない。 
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シナリオ NO４０ 

ＷＨＩＴＥ ＷＩＮＤ 

 舞台：村、森 

形式：半構造型（ＰＣ１以外は変更可能） 

ＰＣ１：風の公子（風虎の魔道師）、運命：[４

３]任務、[６７]死霊の守護 

 数年前誤って数匹の魔獣を解放してしまい、

その探索を命じられた魔道師。魔獣を解放した

際に巻きこまれて死亡した同期の魔道師の霊

に取り付かれている。 

ＰＣ２：ライエルの末座司祭、運命：[０６]過

去にかかわる疑念、[２０]恐怖症（犬の遠吠え） 

 ある村の神殿に赴任している農耕神の司祭

にして村のまとめ役。一月前に森で意識を失う

という事件があった。意識を失う前後の事は覚

えていない。ただそれ以来なぜか腕が白く変色

し、犬の遠吠えに恐怖を感じるようになった。 

ＰＣ３：狩人、運命[５５]愛するものを滅ぼす

予言、[８０]死者の呪縛 

 数年前に妻を亡くした狩人。幼い一人娘の世

話に翻弄されながらも、娘のちょっとしたしぐ

さに見え隠れする妻の面影に心痛める毎日を

送っている。 

 ＰＣ４に愛するものを滅ぼすだろう、と予言

された。 

ＰＣ４：「死の乙女」に従う夢占い師、運命：[４

３]任務、[８７]罪悪感 

 更なる予言力を求め異端ルハーブ派に加わ

った夢占い師。入信のきっかけは家族が事故に

巻き込まれ死ぬのを予期できなかったことに

罪悪感を抱いたことにある。 

真相：ＰＣ２，３の住む村の近くの森にＰＣ１

が追う魔獣が住み着いた。この魔獣は強い翼人

の魔力を持っており、漏れ出した魔力によって

最近村で死んだ者達が次々と蘇ることになる。

ＰＣ２は村で魔獣に始めて遭遇した者であり、

魔獣の魔力で始めて甦った人物である（白い腕

は翼人の刻印）。なお、死んで年月が経ちすぎ

た遺体は魔獣の下僕になっている。魔獣は死者

の軍団を作り出し、妖精騎士に挑もうとしてい

る。 

 ＰＣ４はルハーブより魔獣退治を命じられ

ている、むやみに翼人の魔力をばら撒く魔獣は

ルハーブにとって好ましい存在ではないのだ。 

ＰＣ４は自らの幻視に従いＰＣ１を待つこ

とになる。 

＜白き風の魔獣ヴパズ＞ 

召喚値：６１、影響値：７ 星座：翼人 

出現形態：風をまとった白い巨大な猟犬 

魔力：《死体の再生》死体を修復する 

《死体の活性化》死体を甦らせる。死んで 12

と 1 年が経過した死体はヴパズの下僕となる。 

《恐怖》《凶眼》《吸収》翼人の魔法参照。 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ1 が村に着いたとき、数年以内に死んだ

村人達が甦り始めており、村は騒ぎになってい

る。ＰＣ２の妻も彼の元に帰ってくる。生き返

った甦った村人には死んでいる間の記憶も甦

った理由も分からない。甦ったものには翼人の

刻印がある。 

村で宿泊できるような場所は神殿しかない

ので、ここでＰＣ１，２，４は合流することに

なるはずだ。一方ＰＣ３は狩りの最中に森の奥

に向かう、死んだはずの村人を見つける。彼ら

に話しかけても返答はない。ＰＣ３が追跡した

場合、森の奥の祠に向かっていることが分かる。 

 その日の晩、村に魔獣の襲撃がある。襲撃は

下僕を連れて行われる。また襲撃時甦った村人

（含むＰＣ２）は意思判定 1７に成功しないと

一時的にヴパズの下僕となる。 

 

 襲撃を退けると魔獣の祠へと向かうことに

なると思う。 

 祠は下僕に守られている。祠の最奥で魔獣は

ＰＣ達に囁きかける。 

「わしを倒せば、生き返った村人も死ぬぞ」「愛

しき人をよみがえらせてやろうか」 
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シナリオ NO４１ 

人形使い 

 舞台：村 

形式：半構造型（ＰＣ４以外は変更可能） 

地域：北原、ダリンゴース周辺 

登場魔族：人形使いラプティーク（世界の書Ｐ

４１）烏の公女パルガ（世界の書Ｐ５１） 

重要ＮＰＣ：治癒の少女、年齢１５ 

運命：魔法の力(病魔放逐、治癒、四肢再生) 

 生まれつき治癒の魔力を持っていたが、その

ことを親の言いつけで隠していた。しかし、旅

のまじない師にその力を見出され、説得されて

人々のために無料で力を使うようになった。 

村のライエル神殿を借りて始めた治療院の

うわさはあっという間に周辺に広まり、現在彼

女の村は治癒を求める人であふれている。 

ＰＣ１：烏の侍女、運命：[６６]魔族の血、[０

５]教団からの脱出 

 烏の公女パルガの血を引く娘であり、自らの

血統に目覚めてからはパルガに仕える烏の侍

女としての修行を積んでいた。 

その後初めての任務としてパルガの血の回

収を命じられたが、血は彼女の幼馴染（ＰＣ２）

の体に流れていた。幼馴染のＰＣ２を殺すこと

ができず、彼を連れ教団を脱出した。 

ＰＣ２：狩人、運命：[７５]呪われた出自、[０

８]変わり者の親族 

 パルガの血の一滴を自らの内に秘めており、

パルガの使徒達に付けねらわれている。現在は

ＰＣ１と共に親戚のダリンゴースの首都フィ

レアの豪商の家に逃れ、彼の家に世話になって

いる。 

ＰＣ３：妖術師の弟子、運命：[４９]深淵の気、

[８４]異形 

 生まれ持った異形故に人と交われず、妖術師

の弟子となった青年。治癒の少女の幼馴染であ

り、村人の中で唯一彼女だけが彼に優しかった。 

治癒の少女の周辺に魔族の影が見えると師

に言われ、その調査に行くことになる。 

ＰＣ４：人形使い、運命：[９１－７]血の乾き、

[８０]死者の呪縛 

 人形使いラプティークに仕える魔族の女使

徒。ラプティークに妹を奪われており、ラプテ

ィークの満足する成果を果たすことで妹を返

してもらおうと考えている。治癒の少女を説得

したまじない師とは彼女のことである。 

真相：ＰＣ４は治癒を求める人の中でラプティ

ークの気に入りそうな少女を肉人形に変え、捧

げている。治癒の少女はそのことを知らない。

肉人形に変えられた少女の家族は、身代わりの

木人形を連れ帰らされることになる。 

 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ１，２が世話になっている豪商が彼らに

頼みごとをしてくる。まずＰＣ３が紹介され、

その後本題に入る。フィレアの近くに治癒の魔

力の使い手が現れ、人々を救っているのだとい

う。小さい村では限界もあるだろうし都に移っ

てきてもらって、彼女の力を求める人のために

尽くしたほうがいいのではないかと、説得して

きてほしいというのだ。彼の狙いは無論それに

付随する周辺の宿泊施設や商店の利権である。

また治癒の少女が信用できる人物か調査し見

極めてきてほしい、とも言われる。 

ＰＣ３はその治癒者の知り合いということ

であり、仲介役として同道することになる。 

 

 馬車の中、ＰＣ達はお互いに打ち解ける。途

上壊された馬車と戦闘の跡、壊れた木人形を見

かける。ＰＣ４がすり替えた人形を連れて旅し

ていた馬車であり、人形の正体を見てしまい襲

われたのだ。 

 

 村は人々でごった返しており、村人達の家ま

で宿泊場所として供されている。ＰＣ達３人は

夜に治癒の少女と出会うことになり、用意され

ていた宿へ向かう。宿では治癒を待つ病の少女

と出会う。 
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 夜、やっとＰＣ１～３は治癒の少女と面会す

る。彼女は都に移ることは断るものの、豪商の

援助によりこの地に旅館や商店を作ることに

は同意する。基本的に受け答えはＰＣ４が行い、

彼女はＰＣ４の言うことに従う。 

宿に帰ると昼間知り合った少女がいない。病

が重いため今晩は治癒の少女の神殿に泊まる

のだという。深夜こっそりと少女はＰＣ１～３

の元を訪れる、ＰＣ３に会いにきたのだ。彼女

はＰＣ３に再会できうれしそうだが、少し弱気

な彼女の本音も垣間見せる。 

一方そのころＰＣ４はラプティークを召喚

し、ＰＣ１～３が宿屋で知り合った少女を肉人

形に変える儀式を行っている。刻印の持ち主は

深夜夢歩きでそれを見るかもしれない。 

 

 次の日、ＰＣ１～３達は昨日宿で知り合った

少女と再会する、彼女は昨日とは打って変わっ

て生気のない顔をしているように見える。 

 

ＰＣ３が師から言われていることもあり、Ｐ

Ｃ達はこの段階でＰＣ４に疑いを持っている

はずだ。調査に入るだろうと思う。調査のポイ

ントとなりそうな箇所を以下にまとめる。 

（１）ＰＣ４は少女を肉人形にして捧げるだけ

でなく、定期的に人の血をすすらないといけな

いため、村はずれには人の死体を埋めた穴があ

る。 

（２）神殿の地下にはラプティーク召喚用の原

蛇の魔方陣がある。 

（３）情報収集をした場合、神殿に泊められる

のは美少女だけであることが分かる。 

（４）村人の幾人かはすでにラプティークの支

配の影響下にある。生気のない顔をしており、

魔法知識による判定で２３以上の達成値でそ

のことが分かる。 

（５）神殿の彼女の部屋にはラプティークの信

徒の証の操り人形がある。 

（６）治癒の少女もＰＣ４が何かたくらんでい

るのではないかと、少し疑いを抱いている。例

えば、１・治療の過程で友人になり手紙を書く

ことを約束した女の子から一人も返事が来な

いとか、２・雰囲気の急に変わってしまった村

人がいるなどである。 

 

 

基本的にＰＣ１～３は治癒の少女に同情的

な態度を取るべき人物として設定されている。

この村で行われていることの真相が知れたら、

ＰＣ４との対決になるはずだ。 

逆にＰＣ４は支配下にある幾人かの村人か

らＰＣ１達の動きをつかむ、妨害に出ることに

なるだろう。 

 

ＰＣ４という陰謀家がＰＣ１～３と対決す

る、そんな風な構図に持ち込んでほしい。 
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シナリオ NO４２ 

祭り 
舞台：村 

形式：半構造型 

禁止運命：[０５]教団からの脱出、[３４]死の

約定、[９１]魔族の刻印等ＰＣが魔族側に立つ

運命 

登場魔族：召喚値８０程度までのもの。ＰＣの

強さで選択。黒き翼ガープリス（世界の書Ｐ３

４）や恐怖の申し子ル・ラグ（密使の書Ｐ２４）

などが良いだろう。 

必須テンプレート：少年、農夫のどちらかが一

人必要 

導入：舞台は主街道から外れた辺鄙な村である。 

 この村の近くには長い年月によりもはやほ

とんど解けかけた魔族の封印があり、この村で

は年に一度村の収穫祭の日に生贄をささげる

ことで魔族の怒りを抑えてきた。 

 そんなさなか、ＰＣの一人の家族が生贄の候

補に選ばれてしまう。 

＜シナリオプロット＞ 

生贄の身内のＰＣはなんとか家族を救いたい

と、救援を求め町まで秘密裏に旅立つ。他のＰ

Ｃはその人物に導かれ、怪物と対峙する。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：少年、運命[１８]導く者の伝説、[５７

－通火]導きの予言 

 自分をずっと育ててくれた姉が祭りの生贄

に選ばれてしまった。悲嘆にくれていたある日、

妖精騎士に出会い、「姉を救いたくば君が助け

よ」と促され、町の方を指差される。その直後、

助力を求め近隣の町へと旅立った。 

ＰＣ２：引退した弓兵、運命｢６２｣待機、｢７

７｣流れ矢の予言 

 すでに財を成し引退した傭兵。町で家族とと

もに平穏な余生を過ごしている。 

ＰＣ３：墜ちた退魔師、運命：｢８７｣罪悪感、

｢６５｣再会の予言 

 自らの過失により仲間を死なせ、引退し飲ん

だくれる日々を過ごす退魔師。 

ＰＣ４：吟遊詩人、｢８８｣待ち人の予感、｢７

３｣魔法の力／破魔の瞳 

 破魔の瞳をもつ吟遊詩人。自分のこの力はい

つかこれを必要とする人のためにあるのだ、と

いう思いをずっと抱き続けている。 

 

 シナリオの序盤はＰＣ１による仲間集めが

メインとなる。官憲に助けを求めても辺境のこ

とであるので相手にもされない。 

 オープニングは酒場にＰＣ１が駆け込んで

くるか、行き倒れたＰＣ１を拾うのどちらかで

スタートさせるのが良いだろう。 

 首尾よくＰＣ集めに成功したとしても、村の

人間はＰＣを歓迎はしない。むしろ余計なこと

はするな、という態度で接する。 

 

 仮にＰＣ１が生き残ったとしても、禁忌を破

った罪で村から追放される。生き残った他のＰ

Ｃの内の誰かについていくことになる。 

 

＜備考＞ 

他のＰＣパターンとしては、村の住人の農夫

や生贄そのものをＰＣにするというのもある

だろう。 
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シナリオ NO４３ 

破滅の 
小屋 
舞台：小屋 

形式：半構造型 

登場魔族：不和の公爵サードナ（世界の書Ｐ３

２）や鏡の公女エリシェ（世界の書Ｐ４１）と

いった策謀系 

必須運命：[７３]魔法の力／龍王の召喚（少年

系のテンプレート推奨） 

推奨運命：[８６]魔法の混乱、[５１]捜し求め

る仇、[２４]近親憎悪、[５９]故郷を失った、[５

６]追放、[６７]死霊の守護、[０２]死者たちの

誘い等 

禁止テンプレート：魔道師系 

導入：ある雨の日の晩、旅をしているＰＣたち

は偶然街道沿いの山小屋を訪れる。遠い声、幻

視、妖精騎士の導き等に導かせても良い。 

 

＜シナリオプロット＞ 

偶然か，あるいは何者かの導きでか、互いを

敵とつけねらうＰＣたちはある雷鳴の晩に山

小屋へと導かれる。 

そして、高まる緊張はついに剣激によって打

ち破られ，激しい 3 つ巴の争いが始まる。その

さなか緊張に耐え切れなくなった少年によっ

て龍王が召喚されてしまう。 

真相：龍王召喚により近隣の都市に打撃を与え

ようとした魔族の陰謀である。生き残ったＰＣ

は、龍王召喚により都市を滅ぼした重罪人とし

て手配されることになる。 

 

マスタリングのコツ：夢歩きを多めに取り、Ｐ

Ｃ間の緊張をあおること。過去の惨劇や確執の

ねちっこい描写が有効であろう。 

プレイヤーたちがそれでも躊躇するようであ

れば、ＰＣに関連する死霊を出現させ、決戦を

促させる（もちろんこれも策謀の一部である）。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：少年、運命：[７３]魔法の力（龍王の

召喚）、[５６]追放 

生まれつき禍々しい龍の刻印を刻まれていた

ため迫害され、村を飛び出した少年。ＰＣ２に

拾われ、共に旅をしている。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[５９]故郷を失った、[５

１]捜し求める仇 

郷里の村を滅ぼした騎士を探す傭兵。弟の面影

のあるＰＣ１と共に旅を続ける。騎士がなぜ故

郷を焼き討ちしたかは知らない。 

ＰＣ3：騎士、運命：[８７]罪悪感、[４３]任務 

過去に病魔が蔓延した村を焼き討ちしたこと

に罪悪感を抱く騎士。祖国に破滅をもたらすと

予言された龍の気を持つ少年（ＰＣ1）を殺害

する任務を受け、少年が目撃された街道を追う。 

ＰＣ4：夢占い師、運命：[２５]遠い声、[３１]

幻視 

破滅を回避するよう遠い声に導かれ、小屋を訪

れる夢占い師。烏の頭をした男（サードナ）の

幻視に悩まされている。 

 

ＰＣ４が待つ小屋にＰＣ１と２そして３の順

に訪れる。 

ＰＣ４のがんばりが無ければ即座に戦闘が

開始されるだろう。ある意味では全てが誤解で

あるともいえるので、確執をうまく解きほぐせ

る可能性もある。もっとも、あっさりと和解し

た場合、それはプレイヤーのＰＣ設定に対する

理解不足とも言える、そこら辺はさじ加減であ

る。 

 戦闘になった場合ＰＣ１は自分がダメージ

を受けるたび、あるいはＰＣ２がダメージを受

けるたび意思判定 15に失敗すると龍王を召喚

してしまう。マスターはすべてをプレイヤーに

委ねるつもりで成り行きを楽しむこと。 
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シナリオ NO４４ 

人魚姫 
舞台：港町、海 

形式：半構造型（ＰＣ１以外は変更可能） 

登場魔族：渦の大公グビレー(世界の書Ｐ４２) 

ＰＣ１：少年、運命：[７０]失踪、[７３]魔法

の力／水の霊視 

 幼きころより母親が失踪している少年。父が

死の間際「母さんは、グビレーの島にいる」と

言い残す。その後、母を捜し港へと旅立った。

ＰＣ３は父の昔の知り合いであり、ＰＣ２とも

面識がある。生まれつき水の霊視の魔力を持つ。 

ＰＣ２：傭兵、運命：[２３]運命の出会い／異

性、[９０]猟犬 

 商船の護衛として雇われていたが、雇われて

いた船は嵐により沈没した。沈み行く船の中か

ら下半身が魚の女性に助けられたのをかすか

に覚えている。その女性との再会を望んでおり、

昔なじみのＰＣ３の元を訪れた。 

ＰＣ３：船乗り、[０３－０１（黒剣））]呪い、

[１２]冬の予感 

 ある魔族に呪われ、体を支配されつつある。

海の彼方のどこかにあるグビレーの島に行け

ばあらゆる人生の苦悩から開放されると聞き、

そこに行くことにあこがれている。 

ＰＣ４：夢占い師、[２５]遠い声、[８８]待ち

人の予感 

 過去に家族が巡礼船にのりグビレーの島を

目指していったことがある。遠い声の中に家族

の呼ぶ声を聞き、港へと向かった。 

真相：ＰＣ１の母親やＰＣ２の出会った娘はグ

ビレーの血を引くものであり、幻影の島から離

れることはできない。ＰＣ１の母親は事故で記

憶を失っていた数年の間にＰＣ１を出産した

が、グビレーの血を引くものたちの手により連

れ戻された、その際ＰＣ１には手を出さない約

束を、父たるグビレーと交わしている。 

 

＜シナリオプロット＞ 

 ＰＣ３の家にＰＣ達が訪れ、船を出すように

求める。ＰＣ１が水の霊視の魔力を持っている

ことを知れば、ＰＣ３も船を出すことを承知す

るだろう。 

 小さな帆船でＰＣ達は海に出て、ＰＣ１の魔

力により船は島へと近づいていく。島までは６

日かかる。操船のルールを参照しＰＣ３に判定

させること。また６時間に一度遭遇判定を行う

（危険な海路であるため頻度は通常の倍）。遭

遇の結果難破した場合、グビレーの島で目を覚

ます。 

 

 グビレーの島にたどり着く直前、島の衛視で

ある水魔が数体襲撃をかけてくる。水魔の襲撃

を退け島に上陸するとＰＣ１の母親が現れ、陸

に戻るように言う。もし共に暮らすとなれば、

ここで水魔として生きていくことになるが、そ

んなことは耐えられない、という。母親として

は陸で平穏に暮らしてほしいのだ。同じ選択は

ＰＣ２にも迫られる、女性をあきらめるか、こ

こで水の眷族として共に過ごすかである。 

 

＜海上での遭遇表＞ 

１２時間に 1 回 遭遇発生：海王 

黒剣：近隣国家の軍船、臨検を求められる 

翼人：海賊の襲撃、襲ってくる 

指輪：人魚の群れ、水中から誰かを呼ぶ 

戦車：海の巨人、船を破壊しようとする 

通火：通火の群れ、夢歩きをする 

野槌：海図にない島、乗り込むなら事件発生 

青龍：海龍ゼアン、襲ってくる 

原蛇：海の司祭、アイカ・ラシーグと遭遇 

海王：海王船、遭遇のみ 

牧人：巡礼船、遭遇のみ 

古鏡：不気味な凪、風が止む 

風虎：嵐の前兆、風向きが変わる 

八弦琴：引きなおし 
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シナリオ NO４５ 

深き淵 

 舞台：特殊 

形式：半構造型（魔道師もしくはまじない師が

２名以上、通火の術者と原蛇の術者が必須） 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達は深淵の奥底に向かうという任務を

課せられる。考えられる理由は以下のようなも

のである。 

・深淵の奥底に旅立った妖精騎士ミソロンギと

魔道師リリクロスに密書を届けに行く(世界の

書ｐ６) 

・深淵の奥底に眠る魔族の本体を直接攻撃する 

・深淵の奥にある冥界《芦原の野》から愛する

人の魂を持ち帰る 

・《芦原の野》に封印されている魔族の封印を

解きに行く 

＜深淵の旅＞ 

 深淵の旅には原蛇の魔術である《深淵遊泳》

と通火の魔術である《透視》の術が必須になる。

前者の呪文は深淵からＰＣ達の身を守るのに

必要であり、後者の呪文は行き先を決めるのに

必要である。透視に必要な達成値は２０だ。一

回の深淵遊泳で深淵強度が５深い地帯まで移

動できる。シナリオにもよるが、目標の地点の

深淵強度は５０～１００程度にすべきだろう。 

 深淵遊泳を一度行うたびに遭遇判定を行わ

なければならない。カードを１枚めくり、語り

部の欄を参考に何が起きたかを決定すること。

通火の呪文《透視》が成功していたらカードを

３枚めくった中から起きる事象を決定するこ

とができる。 

 起きることについて語り部のイメージから

うまく想像できない場合は、以下の表を参考に

すること。 

＜簡易遭遇表＞ 

黒剣：深淵の中に浮かぶ世界の種子 

翼人：死霊や死の翼と遭遇 

指輪：女王の歌。抵抗に失敗すると現世に帰り

たくなる。 

戦車：妖精騎士と出会う。 

通火：通火の群れと遭遇、夢歩きする。 

野槌：ＰＣ達の故郷の様子を夢で見る 

青龍：夢魔や龍王の羽音を聞く 

原蛇：魔族の影や原蛇そのものと出会う 

海王：深淵嵐。原蛇の深淵遊泳の判定をもう一

度強制される。 

牧人：封印された魔族と出会う。 

古鏡：ＰＣ達の過去をみる。 

風虎：天の猟犬と遭遇。 

八弦琴：古代の伝説の現場を垣間見る。 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：戦車の魔道師、運命：[８９]血の代償、

[７２]血に飢えた戦士 

 魔族との戦いの中で狂戦士の呪いを受けて

しまった破魔の射手。任務を達成すれば呪いを

解いてもらえる約束になっている。ＰＣ３の妹

を殺してしまったのは彼である。 

ＰＣ２：通火の魔道師、運命：[７３]魅惑の瞳、

[１２]冬の予感 

 あまりに高い幻視の力ゆえに、生きることに

憂い始めている幻視者。他にこの危険な任務を

引き受けるものが誰もいなかったので、自分か

ら任務に名乗り出た。 

ＰＣ３：原蛇の魔道師、運命：[９１－２]魔族

の刻印、[８０]死者の呪縛 

※呪文に深淵遊泳を追加 

 魔道師学院に入学し共に苦労を分かち合っ

てきた妹を、何者かに殺されてしまった魔道師。

実験中のことであり、罰することはできないと

学院は言う。今回の任務と引き換えに真相を教

えてもらうことになっている。 

 

 学院の任務はリリクロスへの密書を届ける

ことである。深淵への旅の途中でおそらくＰＣ

３はＰＣ１の過去の真相を知ることになるだ

ろう。 
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シナリオ NO４６ 

蟲毒 

舞台：特殊 

形式：特殊、過去に使用したキャラクターの内、

シナリオ中死亡したものを用いる。ＰＣ達は顔

見知りである必要はなく、地域、時代もばらば

らでかまわない。 

導入：死亡したはずのＰＣ達は、目覚めると自

分達が城砦の一室に居ることに気づく 

真相：これはある魔族の戯れで行われた遊戯で

ある。ＰＣ達は各々の事件のその後を知り、心

残りと遭遇する。 

＜シナリオプロット＞ 

ＰＣ達は城砦の一室で目覚める。互いに知り

合いではなく、なぜ自分達がここに居るのかも

分からない。部屋にはＰＣの人数分だけの扉が

あり、その扉の一つ一つにＰＣの名前が書かれ

ている。 

扉は一度に一つしか開けることが出来ない。

扉の中は、各ＰＣの生前の事件に関するものが

置かれており、ＰＣ達が死んだ後の後日談が分

かる。水晶球に現在の様子が映し出されたり、

置かれている本に顛末が書かれたりしている。 

場合によっては、生前の敵の影との戦闘も起

きる。 

 

すべての部屋をめぐった後、一つの扉が新し

く現れる。その扉にはこう書かれている。「一

人だけここから出られる。ここから出た人物は

元の時代に甦る」。 

 

＜シナリオサンプル＞ 

ＰＣ１：騎士、運命：[０８]変わり者の親族、

[８７]罪悪感 

 シナリオＮｏ３３「糸」の騎士である。妹を

守るため盾となり、体中矢でハリネズミのよう

になって死亡。 

ＰＣ２：娘（テンプレート少年のデーターを用

いる）、運命：[３２]病魔、[１６]言えなかった

一言 

 シナリオＮｏ２６「青」の娘。ＰＣ達に看取

られ病死。 

ＰＣ３：人形使い、運命：[８０]死者の呪縛、

[９１－７]血の乾き 

シナリオＮｏ４１「人形使い」のまじない師。

陰謀を突き止められ、他のＰＣに殺害され死亡。 

ＰＣ４：騎士、運命：[６８]醜悪、[４４]際立

った性格 

 シナリオＮｏ１０「囁き」の騎士。憧れの姫

君に見捨てられ、弓兵の大弓に射抜かれ死亡。 

 

 どう展開するか、各シナリオのその後がどう

であったかはマスターに委任します。 
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第３部データーセクション 
 第３部ではシナリオの諸要素について解説を加えていく。ここで解説するのはテンプレート、

シナリオの舞台についてである。各章において（→○、○）という記述がある場合は、その記述

に関連する内容がそのＮｏのシナリオに存在するということを示す。 

 

第１章 テンプレートについて 

 
 この章では各テンプレートに対する簡単な

解説とシナリオ上での役割について解説する。

即興型のシナリオに用いる時の注意点として、

あるいは構造型のシナリオに用いる際の参考

として大いに活用して欲しい。 

 

１－０ はじめに 

 

 まず別項に掲載の全テンプレートリストを

参照してほしい。これが現在（２００４／１０

／１０）存在するテンプレートの全てである

（ただし、イラストのないものはここには載せ

ていない）。 

 この表での「使いやすさ」プレイヤーにとっ

ての扱いやすさを示す。戦闘力はそのまま戦闘

能力の高さを示し、技能力とはゲーム中に便利

な技能／能力をどれだけ持っているかを示す。

これらは一部を除きＡ～Ｅまでの５段階で評

価されている。 

 使いやすさとは、基本的にはプレイヤーにと

っての扱いやすさを示す。やることがはっきり

と決まっており、なおかつそれがプレイヤーに

も容易に理解でき実行できるテンプレートが

この評価が高い。 

 戦闘力について解説する。戦闘能力Ａのキャ

ラクターは人間としては最強レベルのキャラ

クターである。人間をやめて別の何かになった

テンプレートにはＡ＋やＡ＋＋といった評価

がなされていることもある。戦闘能力Ｂは兵士

としては優秀というぐらいを示し、Ｃは一般人

としては強いほう、Ｄは一般人並み、Ｅは一般

人以下の戦闘能力であることを示す。 

 最後に技能力である。ゲーム中に使われるこ

とが多い技能（例えば魔法知識、地域知識）が

高いテンプレートや夢歩きが高いテンプレー

ト、何らかの便利な魔法的能力を持っているテ

ンプレート（例えばアイズナ）などがこの評価

が高くなる。 

 

 年齢と運命が表に書かれているので、該当す

る書籍を持っていない場合でも自作すること

が出来る。基本ルール所収のＰＣ作成法を下記

にまとめておく。 

（１）能力値を合計５０点になるように体格、

筋力、反応、知性、意思、社交の６つの能力値

に割り振る 

（２）年齢を決める。 

（３）初期技能として交易語１、夢歩き１、短

剣１、格闘１、回避１、地域知識１を得る。 

（４）経験点を計算する、下記計算式参照。 

（年齢―１２）×２＝経験点 

（５）経験点を使用する。経験点を１点消費す

ることで得られる効果は下記参照 

・能力値を１点上げる（上限１６） 

・技能を１つ得る／上げる（上限５） 

・刻印／護符を１点得る 

 ・呪文を１つ得る 

※技能を６以上に上げるには縁故を振る必要

がある。 

※護符には縁故を振る必要がある。 

※刻印の上限は意思基本値。 

※呪文の習得上限数は知性基本値 
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 深淵を始めてプレイする初心者のプレイヤ

ーに向いているテンプレートは、以下の９つで

ある。理由は各項を参照のこと。 

 

・少年 ・母親 ・傭兵 ・狩人 ・吟遊詩人 

・伝書使 ・騎士 ・真紅の退魔師 ・プラー

ジュの下級司祭 

 

１－１ 戦闘系テンプレート（運命を持たないもの） 

 

 ここに分類されるのは、騎兵、歩兵、弓兵、

騎士、傭兵の５テンプレートである。戦場で戦

う戦士達をこの節では扱う。 

・傭兵 

この節に登場するテンプレートで、最も使い

やすいテンプレートである。立場がフリーであ

るためどのような舞台にも登場でき、シナリオ

に絡ませやすいからだ。いわゆるファンタジー

ＴＲＰＧの冒険者的にどのような場面にも投

入できるのは、特にプレイヤーサイドからする

と非常にやりやすい。戦闘能力も白兵戦でこそ

騎士に劣るが、機動力では勝っており非常に優

秀である。文句なしに初心者にお勧めのテンプ

レートである。 

（→１，２，４，５，７，１２，１９，２４，

２５，３９，４３，４４） 

・騎兵、歩兵、弓兵 

これら３テンプレートは兵士であり当然の

ごとく従軍しているため、戦場以外の場所には

登場しづらい。それ以外の場所に登場するには

何らかの理由付けをしないといけない。それゆ

え、プレイヤーからみて動かしにくい瞬間があ

るのは事実である。マスターはこれらのテンプ

レートが居るときは、彼らがどうしてこの場所

に居るのかの適切な理由を用意してあげなけ

ればならない。 

例えば、これらのテンプレートを町の衛視や

貴族の護衛などという役割で登場させる場合

もある。あるいは帰省のため村に戻ったなどと

いう設定もよく用いる。この３テンプレート中

では特に騎兵が、能力が発揮できる場所が馬上

ということもありシナリオに出しにくい（なお、

騎士見習いという役回りで騎兵を用いること

もある）。 

（騎兵→３１，３８） 

（歩兵→１，３６、１２，２４，２９，３０，

３４） 

（弓兵→９，１１，３４） 

・騎士 

騎士も登場舞台が限られるのは騎兵らと同

様であるが、騎士の場合は立場がフリーに近く、

地方領主という側面も持っているため村や町

も舞台に出来て、上の３テンプレートよりは格

段に使用しやすい。騎士を用いる際は貴族・地

方領主としての側面をシナリオに取り込むよ

うしてもよいだろう。なお、騎士は非魔法系で

最大の戦闘能力を有する。 

（→１０、１６、２２，３３、３７、４３） 

 

１－２ 一般系テンプレート（運命を持たないもの／

定住型） 

 

 ここに分類されるのは農夫、狩人、母親、少

年である。これらのテンプレートは要するに一

般人の無辜の民である。期待されるゲームでの

役割は、日常生活の演出である。普通に暮らし

ていれば平穏な生活が営めるのに、運命に翻弄

され危険の渦中へと誘われるのである。 

 

・農夫 

 農夫は巻き込まれ役の代表のようなテンプ

レートで、戦闘能力もなければそれ以外に特に

利用できる技能もない。この世界のいわゆる一

般人である。農夫を選びたがるプレイヤーはな

ぜか多いが、はっきりと「このテンプレートは

被害者役である」と言うべきである。そのうえ

でこのテンプレートを選ぶのであれば、容赦す

る必要はない。 

（→８，１６） 

・狩人 

 狩人は村に定住している一般系テンプレー
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トの中で最も高い戦闘力を有する。村に妖魔が

襲ってくるというシチュエーションで、村の住

人から戦力となるＰＣを出したい場合、狩人を

用いることが多い。戦闘能力の高い一般人、と

いう扱いがゲーム中での役割である。 

（→８，１３，１４，２３，２４，２６，２７，

４０，４１） 

・少年 

 少年は実は最もお勧めのテンプレートの一

つである。少年はその無力さと若さからくる勇

気で、どんな無謀な状況にも自ら突入できるキ

ャラクターである。なおかつ、他のＰＣにとっ

ては少年ががんばっている姿を見て何もしな

いでいることは難しい、手助けせざるを得ない

精神状況に追い込まれてしまい、自然とＰＣ間

のつながりの中心になれるのである。 

 シナリオＮｏ４２の『祭り』はもっとも少年

らしさを表したシナリオである。 

（→１，２，３，４，１９，２１、２３，２９，

３５，４２，４３，４４） 

・母親 

 母親も少年と同じく扱いやすいテンプレー

トである。このテンプレートは基本的には子供

の運命を中心にキャラクター設定をするべき

だ。動かし方も明確であり、また他のＰＣから

見ても子供のために、と言って動くキャラクタ

ーを放っておくのは心情的にも難しく自然と

他のＰＣの助力を得られる。なお、このテンプ

レートは非常に面白い方向へ暴走しやすいテ

ンプレートでもある。息子の病気を治すため、

いけにえを求め夜な夜な出刃包丁を持って出

歩く母親、などという際どいキャラクターも母

親にはよく似合う（どういうわけか、母親をプ

レイすると出刃包丁を持って何かをしなけれ

ばいけない状況に追い込まれることが多く、面

白い）。 

（→１４） 

 

１－３ 一般系テンプレート（運命を持たないもの／

放浪型） 

 

 ここに分類されるのは伝書使、吟遊詩人、商

人、職人、盗賊団、船乗り、放浪の民、踊り子、

である。定住せずあちこち放浪しながら生きる

テンプレートをこの節で扱う。 

 

・伝書使 

 この中では伝書使が最も使いやすい。戦闘能

力もそこそこ高いうえに、一種なんでも屋的な

要素を持っているので、冒険者的な扱いが出来

るのだ。追憶にその辺りの記述が詳しい。イラ

ストがカッコいいのもお勧めの理由の一つだ。 

（→１，３，７，１６，２５，２６） 

・吟遊詩人 

 このテンプレートも非常に使いやすいテン

プレートだ。なぜか戦闘能力も高く知識系技能

も豊富に持っており、危険な場所に自ら踏み込

む動機を持っている。立場的に人と交渉しやす

いのも魅力だ。 

（→６，１５，２５，３５，３９，４２） 

・商人、職人 

商人、職人は他の放浪者系のアウトロー的な

イメージとは違い、一般人に近い扱いが出来る。

旅をしていることもあり、わずかながらの戦闘

能力を有するが、期待して良いほどではない。 

旅の途中で訪れた村や町で奇妙な事件に遭

遇する（もしくは彼らが持ち込む）形でシナリ

オに参加するだろう。 

（→１６，１９） 

・盗賊団 

 プレイヤーには人気が高いが、実は結構扱い

が難しいテンプレートである。自分の素性を他

のＰＣに明かせないので、ＰＣ間の接触が取り

にくいのだ。せっかくの高い捜索能力も持ち腐

れになってしまうことも多い。このテンプレー

トを用いるならば、ＰＣ設定を用いてシナリオ

への参加動機を用意してあげる必要があるだ

ろう。詳しい実例はシナリオを見て欲しい。 

（→９，１２，１３） 

・船乗り 

 船旅が舞台のとき専用のテンプレートであ

る。マスターが船もののシナリオを用意できて
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いないときは、選択させるべきではない。 

（→４４） 

・放浪の民 

 放浪の民はいわゆる旅芸人の放浪者である。

軽い魔法能力を持っているが、魔族の使徒系テ

ンプレートというほど深刻なものではない。 

 盗賊団とも共通する問題点だが、このテンプ

レートはシナリオに絡ませにくい瞬間がある。

定住者ではないので、常に「いやになったら逃

げればいい」という思いで行動されてしまうの

だ、これらのテンプレートを使っていて、シナ

リオの序盤でとっとと逃げ出され途方にくれ

ているマスターは、よく見かける。 

ＰＣ設定で物語りに絡ませる取っ掛かりを

作ってやらないと、正直キツイ。本音を言えば

ゲームマスター・プレイヤー共に、ゲームに慣

れるまでの間は選択させるべきではないと思

う（これは盗賊団も同様）。 

（→９） 

・踊り子 

 踊り子も立場は放浪の民と一緒の旅芸人で

はあるのだが、こちらは比較的扱いやすい。理

由はストーリー的にヒロインの役柄を期待さ

れるという、分かりやすさのおかげだろう。 

 持っている技能は戦闘系も探索系もたいし

たものはない。マスターが早めにストーリー上

の役割をプレイヤーに明確に示してあげるべ

きだ。そしてそれがやりやすいテンプレートで

もある。 

（→１２，１４，３２，３７） 

 

１－４ 一般系テンプレート（運命を持たない者／そ

の他） 

 

 この節では上記の分類に含まれない特殊な

一般人のテンプレートを扱う。ここで扱うの

は・写本師・移動判事の２種類である。 

 

・写本師 

 魔道書や娯楽書の写本を専門に行う職人。や

はり魔道書の写本を依頼され、怪異に巻き込ま

れるという形でシナリオに出すべきだろう。 

基本的に構造型専用である、即興型で用いる

ときはこのテンプレート専用のネタを用意し

ておこう（これは次の移動判事も同様）。使う

ときは追憶の魔道書周辺のルールを確認して

おくこと。 

・移動判事 

 写本師と同様に、このテンプレート専用のシ

ナリオでしか登場できないタイプ。移動判事の

場合は、ＴＲＰＧサプリ誌の５号に村での裁判

をゲーム的に処理するルールが載っているの

で、それを参考にして遊ぶと良いだろう。 

 

１－５ 司祭系テンプレート 

 

ここに分類されるのはプラージュの下級司祭

とライエルの末座司祭である。どちらも一般的

なこの世界の宗教の司祭であり、かなりプレイ

しやすいテンプレートである。 

 

・プラージュの下級司祭 

 狩猟神の神官である。今回の本を作っていて

意外だったが、このテンプレートはかなり使い

やすいものである。戦闘能力、探索能力共にか

なり高く、またＰＣの立場もはっきりしている

のでシナリオに登場させやすい。神殿に命じら

れて辺境の怪異を調査に行くというように冒

険者／退魔師的にも使えるし、村の住人として

巻き込まれ型のシナリオに出すこともできる。 

 運命の[４３]任務は、確かに便利であるもの

の、このテンプレート必須という類の運命では

ないので、シナリオやマスターの好みによって

は変更してしまってもかまわないだろう。 

 ちなみに、戦闘力の高さはかなりの部分を

《雷撃》の呪文に依存する。この呪文は深淵の

全呪文中トップクラスのコストパフォーマン

スを誇るのだ。 

 この後に出てくるテンプレートでも、《雷撃》

の呪文を持っているテンプレートの戦闘能力

の評価は一様に高い。 

（→５，１１，１３，１７，３０） 
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・ライエルの末座司祭 

 農耕神の司祭である。プラージュと比べると

やや平和的なイメージがある。ただし、明らか

にこのテンプレートはプラージュの下級司祭

より使い勝手が悪い。その最大の理由は戦闘能

力が低いことと、持っている運命が使いにくい

ことである。 

 立場的には村の住人が困っていると手助け

せざるを得ない立場なので、シナリオに出しや

すく他のＰＣとも接点が持ちやすいだろう。そ

ういう意味では使いたくなるテンプレートな

のだが、いかんせん使える技能が弱すぎる。ど

うしてもプラージュの下級司祭に比べると見

劣りするのだ。 

 運命の[０６]過去にかかわる疑念は、使いに

くいと思えば変更すべきだろう。このテンプレ

ートが[０６]の運命を持っていなければなら

ない必然性はあまりない。 

（→８，４０） 

 

１－６ 一般系テンプレート／運命を持つもの 

 

 ここに分類されるのは運命を持っておりス

トーリーの方向性がある程度決まってくるも

のの、立場的には一般人というタイプのテンプ

レートである。ここには白馬を連れた娘、薄幸

の少女、初老の男、夢占い師、貴婦人が分類さ

れる。 

 

・白馬を連れた娘 

 構造型でシナリオを作ると良く出てくるテ

ンプレートである。なぜなら、一般人の村娘と

いう役割を表現できるテンプレートがこれし

かないからである。イラストを無視してデータ

ーだけ「少年」から借用すれば良いとお思いに

なるかもしれないが、やはりイラストのイメー

ジというのは結構重要なもので、少年からのデ

ーター流用の手法はあまり好まれない。そうい

う理由で、白馬を連れた少女はあちこちに頻出

するのだ。 

 一般人の少女という側面は忘れ、このテンプ

レート独自の魅力を考えるならやはり白馬と

いうことになる。騎馬民族の少女を表現したり

するのにも便利だし、白馬にのみ心を許す薄倖

の少女という扱いも出来る。そこら辺りはサプ

リメントの「人の夢・獣の夢」Ｐ９６～９８が

雰囲気の参考になる。 

（→２，４，２３，３１，３６，３８） 

・薄倖の少女 

 基本的には基本ルールブック所収のシナリ

オ「雷鳴」専用のキャラクターである。技能が

限られており出来ることも少ないので、他のＰ

Ｃに守られる役柄でしか登場できない。他のＰ

Ｃとの掛け合いにおいて魅力が発揮されるテ

ンプレートなので、上手いプレイングには周り

のプレイヤーの協力が不可欠になる。 

（→１１） 

・初老の男 

 このテンプレートは運命[２１]奪われた肉

体を持つテンプレートである。そのままでは非

常に単純なキャラクターになってしまうので

肉体を奪った相手との関係を設定するか、是非

とも元の肉体に戻りたい理由を考えるかして

あげると面白いＰＣになるだろう。別冊ＦＳＧ

Ｉの６号にこのテンプレートの特集記事が載

っており、参考になる。 

（→３６） 

・夢占い師 

 夢占い師はこのゲームの特徴的なルール夢

歩きに特化したテンプレートである。やたらに

高い夢歩き技能を持っているので、たいていの

事象は夢で謎を解き明かしてしまう。マスター

も謎を隠そうとは考えず、むしろどんどん情報

を与えて、凶兆におびえる占い師というように

演出しよう。 

また、人の封印された記憶やトラウマといっ

たテーマを扱うときは必須のテンプレートで

ある。シナリオＮｏ２、４、２０等は夢占い師

がいると格段に運用が楽になる。 

ＰＣ設定的には、このテンプレートは善人が

よく似合う。人の心の奥底をのぞき見てしまい、

それに関わらざるを得なくなってしまう人物、
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というように表現して欲しい。 

（→２，４，１７，２０，２６，２９，４３，

４４） 

・貴婦人 

 出せる場面が限定されるものの、出しどころ

さえ間違えなければ扱いやすく面白いテンプ

レートである。基本的には自分から外に出歩く

タイプではないので、シナリオＮｏ２２のよう

に出ざるを得ない状況を作るか、館をメインの

舞台にするか、いっそ燃え墜ちる城／町からの

脱出シナリオを組むのが基本のパターンだろ

う。 

（→２２、３５） 

  

１－７ 魔法使い（まじない師）系テンプレート 

 

 この節に分類されるのは各星座のまじない

師達である。個々の星座ごとに役割がはっきり

しており、それを間違えないことが扱うコツと

なる。 

 基本的には、ゲームに慣れるまでの間は魔法

使い系のテンプレートは用いず、ここまでに出

てきたテンプレートのみで遊ぶべきだ。わざわ

ざ魔法使いを選ばなくても深淵の場合は十分

にドラマティックなストーリーが楽しめる。 

 

・黒剣のまじない師 

 このテンプレートは治癒師であり、基本的に

は町の施療院や貴族の城といったところに定

住しており、旅をしているタイプのテンプレー

トではない。ワケ有りの患者が駆け込んできて

それをきっかけに事件に巻き込まれるという

展開にするのが基本パターン。職業柄、善人で

あることが多いので、シナリオにも自分から関

与してくれることが多く、扱いやすい。 

 運命[８０]の死者の呪縛は、死んだ家族（こ

のＰＣの子供や弟妹が良いだろう）の思い出に

呪縛されていることを示す運命であり、雰囲気

を表すのに非常に良い。しかし、雰囲気さえ壊

さなければ、変えてしまっても構わないもので

はある。 

（→２４，２６） 

・翼人のまじない師 

 死んだ姉の霊を連れる死霊使いである。姉の

復活のために動く邪悪な死霊使いとして扱う

か、死んだ姉のことを忘れられずにいる繊細な

若者として扱うか、どちらになるかはもう一つ

の運命が決める。雰囲気が分かりやすいテンプ

レートではあるものの、出せるシナリオに多少

制限があり、また周りのＰＣから浮いてしまう

展開がたまにあるので注意が必要である。 

（→５） 

・真紅の退魔師 

 戦車座のまじない師である。やるべきことが

明確であるのでとても使いやすく、シナリオに

出しやすいテンプレートである。このテンプレ

ートの設定で鎧を何も着ていないのは明らか

におかしく、困るので、なにか装備させてあげ

るようにしよう。 

 単純な魔族退治の話にしたくない場合は、Ｐ

Ｃ設定の方からいろいろといじってやるのが

良い。シナリオＮｏ１、３６が例である。Ｎｏ

３９のように素直な役割で出しても無論問題

はない。 

（→１，１７，２７，３３，３９） 

・野槌のまじない師 

 幻術師であるが、むしろ魔法も使える盗賊と

いった感じで扱うのが良い。運命の[８７]罪悪

感は使いにくいと思えば変えてもかまわない

だろう。どちらかというと、使いにくいタイプ

のテンプレートである。 

 ＲＰＧマガジンに載っていたリプレイ「槍の

白馬」は野槌のまじない師が主人公の話である。

もし手に入れば参考になる。 

（→１３） 

・海王のまじない師 

 使いにくいテンプレートである。呪文もあま

り使い勝手の良いものがなく、技能もほとんど

そろっていない。 

 《水の霊視》と運命Ｎｏ[３１]の幻視を利用

して、水関係専門の夢占い師として扱うのが良

いかもしれない。 
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（→３７） 

・風虎のまじない師 

 何をして食べているのかテンプレートの説

明だけでは分かりにくいだろうが、基本的には

人探しや暗殺が仕事のテンプレートである。シ

ナリオＮｏ２や３６を参照のこと。持っている

呪文はほとんど探索系のものばかりで、実は戦

闘用の呪文は《スパンダルキーの召喚》ぐらい

しかないことに注意しよう。 

 依頼を受けて動き出すタイプのキャラクタ

ーであり、やるべきことを最初に明確にしてあ

げよう。運命の[６４]風の子供は雰囲気を非常

に良く表している運命だが、変更してしまって

もかまわない（その場合、能力地を元に戻し忘

れないこと）。 

（→２，１２，３６） 

 

１－８ 魔法使い（魔道師）系テンプレート 

 

 ここに分類されるのは各星座の魔道師たち

である。かなり役割の限定されたテンプレート

が多く、やることがはっきりしている反面、そ

れ以外の場面には登場できないテンプレート

が多い。 

 基本的には魔道師学院の指示で動くキャラ

クターが多い。後はどこかの貴族に仕えている

とか、学院を出奔したとかいう設定がある。 

 

・黒剣の魔道師 

 魔道師の基本形である。やれることも多く、

登場場面も多彩なため、魔道師の中では最も扱

いやすい。 

 貴族に仕える魔法使いにするか、市井の研究

者にするか、学院をドロップアウトしたフリー

ランスにするか、どの設定でもありえる。 

 いわゆる魔法使いらしい魔法使いといえば、

このテンプレートのことである。 

 運命の[７１]友なる動物は、はっきり言って

使いづらいので、変えてしまってもかまわない。 

（→２４，２６） 

・翼人の魔道師 

 学院内部で他の魔道師を裁く仕事を与えら

れている魔道師である。シナリオＮｏ３６に出

てくるものが、最も典型的な扱い方だ。それ以

外の場面、例えば市井の研究者とかどこかの貴

族のお抱えという設定はちょっと考えづらい。 

 運命の[８４]異形は翼人らしさをよく表し

ている運命である。変更すると呪文能力に大き

い制限が出るので、このまま用いたほうが良い。 

（→３６） 

・戦車の魔道師 

 学院における対魔族の専門家。学院から派遣

されるのが基本の登場パターンだが、フリーラ

ンス的にあちこちをふらふらと放浪している

のもわりと似合う。真紅の退魔師と同様に退魔

の専門家として使いやすいが、あちらより白兵

戦能力が低い上に、[８９]血の代償の運命の制

限がきつすぎる。この運命の制限はかなりきつ

いものなので、変更してもかまわないと思う。 

（→１１，１８，４５） 

・通火の魔道師 

 幻視の専門家である。都市の領主お抱えの幻

視者として出てくることが多い。基本的にＰＣ

向けのテンプレートではない。幻視の能力が高

すぎて、ほとんどの謎が勝手に解けてしまうの

だ。 

 ＦＳＧＩの１０号に「少年と本」というミニ

リプレイがあり、このテンプレートが登場して

いる。ここでは、他のＰＣの到着を幻視しなが

ら、それに備えつつじっと待つと言う、変則的

なプレイスタイルが行われていた。他のＰＣに

同行させる場合は、シナリオＮｏ２２，２４の

ようにちょっとした工夫がいる。 

（→２２，２４，４５） 

・青龍の魔道師 

 龍の力そして龍王そのものの研究者である。

城砦のリプレイに出てくるものがもっともわ

かりやすい、あれが典型的なパターンである。 

 普通にこのテンプレートをプレイすると、龍

に焼かれながら「これが真理かー！」と叫んで

みたり、龍に食われつつ「素晴らしい！」との

たまってみたりと、ただのアホか変態にしか思
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えない代物になってしまう（信じられないかも

しれないが、リプレイの魔道師もこんな感じだ

った）。 

 暴走しやすいテンプレートなのでプレイヤ

ーに自重を求めるか、そもそも暴走を前提とし

たシナリオを組んでセッションに臨みたい。運

命の[４４]際立った性格／冷たい狂気は、プレ

イヤーの暴走をあおるだけなので、変えたほう

がプレイしやすいかもしれない。設定をいじっ

て使いやすくしてみた例がシナリオＮｏ３４

にある。錯綜した状況の構造型のシナリオでリ

セットボタン代わりに利用するのが上手い使

い方であろう。 

（→３４） 

・原蛇の魔道師 

 魔族の研究者である。青龍とは別の意味でイ

っちゃっているキャラクターではあるが、格段

に使いやすいテンプレートである。魔族がらみ

の事件に、魔族に興味を持ったという理由で参

加するという形でシナリオに出ることが多い。

後は、自分から魔族の力を求め封印の解放に向

かうという悪役的役割もよく使われる。 

（→４５） 

・海王の魔道師 

 海の専門家である。ただでさえ海が舞台のシ

ナリオはやりにくい上に、持っている運命[４

８]戦争の傷跡がシナリオの方向を制限しすぎ

なので、はっきり言って使いにくいテンプレー

トである。船乗りもそうだが、海のシナリオは

元々ヴァリエーションが少ない、良く準備して

いるとき以外は使うべきではない。 

・牧人の魔道師 

 森林の専門家である。海王のまじない師のと

ころで述べたように、森専門の夢占い師的に扱

い、森の周囲で起きる事件に呼ばれ森から出て

くる魔法使い、みたいな感じで扱うのが良いと

思う。シナリオＮｏ３２がその例である。 

（→３２） 

・古鏡の魔道師 

 学院の密使としてさまざまな場所に現れる

テレポーターである。城砦のリプレイに出てき

たものや、ＴＲＰＧサプリ誌の５号に出てきた

魔道師が典型的な扱われ方である。急に鏡から

出てきて、一方的に自分の要件を済ませるので

ある。シナリオＮｏ２１が例である。 

（→２１） 

・風の公子（風虎の魔道師） 

 持っている運命が[４３]任務／魔獣の捜索

と特殊なため、それ以外のシナリオには出せな

いタイプのテンプレートだ。登場できるシナリ

オのヴァリエーションこそ少ないものの、やる

べきことははっきりしているので扱いやすい

テンプレートではある。シナリオＮｏ４０のよ

うに相手の魔獣の設定を考えるだけで結構面

白いシナリオが出来上がる。魅力的な魔獣が思

いつくか？がこのテンプレートの面白さを左

右する。 

（→４０） 

 

１－９ 魔法使い（その他）系テンプレート 

 

 ここでは魔法使いの弟子達とその使い魔を

扱う。この節で扱うのは・妖術師の弟子・魔道

師学院の候補生・ラヴィオラの３テンプレート

である。 

 

・妖術師の弟子 

 原蛇のまじない師の弟子の青年である。師の

出す任務に従い奇怪な事件に巻き込まれるの

が基本のシナリオパターンになるだろう。能力

的には有能とは言いがたいので、注意して扱う

こと。 

（→４１） 

・魔道師学院の候補生 

 基本的にはこのテンプレートが載っている

ＴＲＰＧサプリ誌４号の学院の設定記事を遊

ぶためのテンプレート。そちらの記事を参照し

て欲しい。なお、運命の[４０]過去を失ったも

のは変えてもかまわないと思う。 

・ラヴィオラ 

 魔道師のために作られた使い魔である。基本

的には魔道師の望みを果たすための手ごまで
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ある。主の魔道師が言う事に従うのがその役割

だ。 

 ＲＰＧマガジンに載っていた深淵の記事で

は、風虎の魔道師に連れられ魔獣退治に同行し

ていた。同行した異端イェロマーグ派の吟遊詩

人に恋愛感情を抱かれるも、動物の本性を現し

去る、という演出が行われていた。 

 魔道師の使い魔以外の役割を与えようとす

ると工夫が必要になる。シナリオＮｏ２１がそ

の例である。 

（→２１） 

 

１－１０ 魔族の使徒系（戦闘型）テンプレート 

 

 この節で扱うのは魔族の使徒の中でも戦闘

系のキャラクターである。ここで扱うのは・ギ

ュラニン党の暗殺者・黒騎士・ラルハースの水

の騎士・死せる魂の守護者の６の位・夜の司

祭・獅子王教団の兵卒・獅子の戦姫・魔道書の

虜である。基本的には属する教団が各テンプレ

ートの個性を規定する。 

 この節以降のテンプレートはかなりシナリ

オの方向性を規定するものがほとんどであり、

これらのテンプレート専用のシナリオが必要

になることもしばしばである。 

 

・ギュラニン党の暗殺者 

 暗殺者集団ギュラニン党の一員である。この

テンプレートが上手く用いられたときはＰＣ

間戦闘が起こりがちである。他のＰＣ数人を相

手に回しても立ち向かえるので、非常に脅威で

ある。誰かを守る護衛シナリオの敵側として出

すのが基本のパターンだろう。双子の片割れの

兄弟に絡めたシナリオも魅力的だ。 

なお、魔族の使徒系のテンプレートはどれも

そうだが、他のＰＣとの関係が作りづらく孤立

しやすいので注意して扱うこと。 

 ヴァリエーションとしては、ギュラニン党を

抜けようとしているキャラクターとして表現

する手法がある。シナリオＮｏ２１がその例で

ある。 

（→２１） 

・黒騎士 

 ユラス男爵に仕える闇の魔法騎士である。北

原全土に出没し、ユラスの陰謀のために働く。

基本的にユラスから命令を受けてシナリオに

関わることになる。 

戦闘力も高く魔法も強い、まさに最強クラス

の戦士である。単純な人物にしたくない場合は、

ＰＣの過去の設定を付け加えてやると良い。シ

ナリオＮｏ１、３３がその例である。 

（→１、２８、３３） 

・ラルハースの水の騎士 

 ラルハース候爵に仕える魔法騎士。実は仕え

る相手が違うだけで、シナリオの登場どころは

黒騎士とほぼ同様である。例えばシナリオＮｏ

２９は元のキャストは黒騎士であったが水の

騎士でも特に違和感なく使える。苛烈な領主に

仕える闇の騎士という基本コンセプトは同一

だからであろう。 

（→２９、３８） 

・死せる魂の守護者の６の位、夜の司祭 

 これら２テンプレートは基本的にはラスボ

ス的テンプレートである。他のＰＣが彼らの領

地に紛れ込んでき、戦闘になる程度のシナリオ

プロットで十分であるし、それ以上のものは作

りにくい。 

 一応、工夫してみた例がシナリオＮｏ３２で

ある。 

（→３２） 

・獅子王教団の兵卒 

 獅子王教団に属する狂戦士である。[７２]血

に飢えた戦士の制約がきついため、あまり複雑

なシナリオには向いていない。シナリオＮｏ３

１のような激戦が期待されるシナリオに出す

のが良いだろう。 

（→３１） 

・獅子の戦姫 

 獅子王教団に属する女戦士。上の兵卒よりは

格段に使いやすい。それは運命の制約がゆるく、

護衛や密偵としてさまざまな場面に登場させ

られるからだろう。基本的には北原の商業国家
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ダリンゴースの策謀のために働いている。 

 運命の[４４]際立った性格は雰囲気を良く

表すものであるが、変更してしまってもかまわ

ない。 

（→１５） 

・魔道書の虜 

 何らかの魔道書に支配された騎士である。シ

ナリオＮｏ１６の本を運ぶ男はこのテンプレ

ートをイメージしている。モチーフは面白いも

のの、イラストがカッコ悪すぎるので、敬遠さ

れがちだ。このモチーフを用いたシナリオをや

りたいときは傭兵に[７９]支配者の運命を組

み合わせて表現することが多い。 

（→１６） 

 

１－１１ 魔族の使徒系（陰謀型）テンプレート 

 

 この節で扱うのは・奇妙な旅人・人形使い・

死の乙女に従う夢占い師・呪われた占い師・魔

族に名を捧げたる召喚者・烏の侍女である。戦

闘能力に長けていない分、陰謀で他の PCに立

ち向かうこととなり、ある意味では恐ろしさは

こちらのほうが上である。 

 

・奇妙な旅人 

 魔族の復活を目指す異端教団「緑の猟犬」に

属する魔族の信徒である。魔族の復活のために

働くという非常に分かりやすいテンプレート

であり、他のＰＣと敵対することも多い（全Ｐ

Ｃで魔族解放に行くシナリオ展開もたまにあ

る）。 

 一人だけ浮いてしまうことも多いので、そこ

には注意が必要である。基本的にはＰＣ間の陰

謀を楽しむ感じでプレイングする。運命の[０

４]自己犠牲は変更してしまってもかまわない

が、このテンプレートの場合面白く機能するこ

とも多いことを付記しておく。 

（→１８） 

・人形使い 

 魔族人形使いラプティークに魂を捧げた魔

族の使徒である。陰謀系であるのは緑の猟犬と

同様だが、こちらのほうが格段に能力が高い。

人形使いの名にふさわしく、他のＰＣを操りき

るぐらいのつもりでプレイングして欲しい。 

（→４１） 

・死の乙女に従う夢占い師 

 蒼き死の公女ルハーブに従う異端派の夢占

い師である。ルハーブのために任務を受け、あ

ちこちで暗躍する。 

 経験上、ルハーブという魔族の性質上なのか

夢占い師という職能のせいなのか、直接悪事を

働くシナリオ展開になることはなぜか少ない

ように思う。 

 シナリオＮｏ２，３１，４０にその実例があ

るので参照して欲しい。 

（→２、３１，４０） 

・呪われた占い師 

 陰謀系の夢占い師ということでは上記の「死

の乙女」に従う夢占い師と同様。ただし、こち

らのほうが使いにくい。札に憑りつかれるとい

う状況が想像しにくいからだろう。 

・魔族に名を捧げたる召喚者 

 原蛇の魔道師の中で、家族を魔族に生贄に捧

げるまでに突き詰めた連中である。基本的にＰ

Ｃ向きではない、家族を捧げるにいたるまでの

狂気が上手く表現しきれないのだ。 

 原蛇の魔道師のプレイングを極め、それに飽

いたのなら挑戦してみても良いだろう。 

・烏の侍女 

 烏の公女パルガの血を引く娘である。基本的

にはパルガの血の滴を求め諸国を放浪するの

だが、単純で奥行きのないＰＣになりがちで扱

いにくい。烏の侍女になる前の普通の少女だっ

た時代の話をシナリオに絡めるのが面白くす

るコツだと思う。 

（→４１） 

 

１－１２ 魔族の使徒系（一般型）テンプレート 

 

 この節で扱うのは魔族の信徒ではあるもの

の、立場が一般人に近い非陰謀系のものたちで

ある。 
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 ここでは異端イェロマーグ派の吟遊詩人、若

き真理の探索者、物まね芸人、アイズナ、医王

教団の薬師、放浪の木彫り職人・過去なき少女

を扱う。 

 

・異端イェロマーグ派の吟遊詩人 

 歌の公女イェロマーグを始祖とする異端派

の吟遊詩人である。魔族にインタビューするの

が目的という非常に変わった目的意識の持ち

主であるが、ゲーム的には用いやすい。魔族が

らみの事件を起こせば勝手に破滅してくれる

ので、非常に扱いが楽であるのだ。運命の[５

３]王者の相はシナリオに絡め安く使いやすい

が、好みによっては変更してしまっても良いだ

ろう。 

（→２） 

・若き真理の探索者 

 魔道書を求めあちこちの遺跡探索をくりか

えす探索者の集団である。遺跡探索もののシナ

リオには非常に出しやすいテンプレートであ

る。運命の[６３]無垢は遺跡探索中や魔道書の

扱い上非常に面白く機能する。 

（→７） 

・物まね芸人 

 扱いは放浪の民に準じる。ただし、持ってい

る職能が特殊なため、使いにくいテンプレート

であることは間違いない。 

・アイズナ 

 ネズミ使いのまじない師。盗賊系のキャラク

ターであり、探索型のシナリオに向いている。 

 戦闘や魔法の能力はそれほど高くないので

注意が必要である。 

（→１９） 

・医王教団の薬師 

 病の王ダーリに仕える疫神教団の医師。運命

[０５]教団からの脱出を持っているので、教団

と対決する正義の医師というように演出でき

ればベストである。 

 ＰＣを取り巻く状況が複雑なテンプレート

なので、即興型のシナリオに出すにはあまり向

いていない。 

・放浪の木彫り職人、過去なき少女 

 白の男爵ロプシークに仕える職人と、その兄

によって甦らされた妹。 

 ロプシークの信徒は基本的に純然たる悪人

ではないのが基本のパターンである。素性がば

れ、町の住人に石もて追われるという展開が多

いだろう。シナリオ集「人の夢・獣の夢」中の

小説を参照のこと（悪魔的な妹に翻弄される兄

というのも、それはそれで面白そうなモチーフ

ではあるが）。 

 

１－１３ 強いストーリー性を持つテンプレート 

 

 ここで扱うのは、設定や運命により強いスト

ーリー性を設定に内包するテンプレートであ

る。この節では漂泊の戦姫、呪われし天才剣士、

漂泊の若き騎士、星の花嫁、古王神殿の舞姫、

蔦の騎士、フィレアの豪商、半妖精の傭兵を扱

う。 

 

・漂泊の戦姫 

 故国を滅ぼされた元姫君の戦士である。元が

姫君だけに生命力が低く、実は戦闘力はそれほ

ど高くはない（と言うか、低い）。シナリオＮ

ｏ６に出てくるように、故国復興の足がかりを

求めてシナリオに絡むようにさせよう。小説

「丘の上の貴婦人」が非常に参考になるので読

んでおくと良いだろう。 

（→６） 

・呪われし天才剣士 

 魔剣に呪われた剣士である。持っている魔剣

の傾向の問題もあり、自由度がほとんどないプ

レイを迫られる。テンプレートに書いてある注

釈や、シナリオＮｏ３８を見て参考にして欲し

い。魔剣を大烏から他のものに変えると途端に

使いやすいテンプレートに化けるが、悲劇の雰

囲気が崩れるという気もしないではない。 

（→３８） 

・星の花嫁 

 基本的にＰＣで扱うのは無理である。制約が

きつすぎるのだ。通火の魔道師の項で書いたよ
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うに、他のＰＣと最後まで顔を直接合わさない

ぐらいのプレイが出来るなら、使ってみても良

いだろう。シナリオＮｏ２５が星の花嫁が出て

くるシナリオであるが、ここでも相当な工夫を

している。 

（→２５） 

・漂泊の若き騎士 

 武勲を求めさすらう騎士。非常に分かりやす

い動機で動いているので、扱いやすいテンプレ

ートである。ヒロイックファンタジーの主人公

のように演出しよう。これを選びたがるプレイ

ヤーはラブロマンスを期待しているのだ。 

（→１８） 

・古王神殿の舞姫 

 ヴァクトンの古王神殿に仕える舞姫である。

踊り子よりも純粋無垢な神の巫女というイメ

ージがある。構造型のシナリオで神聖さをイメ

ージしたキャラクター設定をしたいときには

このテンプレートを用いることが多い。運命の

[６３]無垢は設定を表す非常に良い運命であ

る。 

（→２、１５、３４） 

・蔦の騎士 

 古王神殿の舞姫を守る騎士。古王神殿の舞姫

と常にセットで用いよう。舞姫との関係の掘り

下げが面白さの肝である。 

（→１５，３４） 

・フィレアの豪商 

 このテンプレートは、他のテンプレートのパ

トロン的な役割を期待されるものである。運命

の[８８]待ち人の予感はそのことを非常に良

く表現している。 

 シナリオ集の「人の夢・獣の夢」に出てくる

モーリスが分かりやすい例だろう。城砦のヴァ

ージョンでは運命は［６２｣待機になっており、

個人的にはそっちのほうがあっている気がす

る。 

（→１８） 

・半妖精の傭兵 

 妖精騎士を父に持つ庸兵。父の妖精騎士関連

のことをシナリオに出すとややこしい話にな

りがちなので、単純な庸兵として扱うのも良い

かもしれない。戦闘力は非常に高く、探索能力

も豊富で、非常に強力なキャラクターである。 

(→７) 

 

１－１４ その他 

 

 ここまでで扱わなかった龍王経典収録のテ

ンプレートおよび、分割された男、漆黒の歌姫、

黄金の騎士については、この本では扱わない。 
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第２章 舞台について 
 

２－０ はじめに 

 

 以下のページではまず舞台について、（１）

限定された閉鎖空間（２）旅路（３）小規模の

集落（４）町の 4 つに分類し，その特徴につい

て整理した後、具体的な舞台の個々について解

説，考察し，その後、その舞台で行われるシナ

リオの具体的なアイデアについて紹介してい

く。 

 シナリオにおいて舞台という要素が重要に

なるのは，舞台が PCに動機をあたえるものだ

からである。何故この PCはここにきたのか？

という事の説明，これがある意味ではシナリオ

の 3 分の 1 を占める。それゆえに、ある意味

では複数の PCを一堂に集める事ができ、なお

かつ活躍しやすい舞台の選定をするだけでシ

ナリオとなる，とも言えるだろう。 

 

 なお、もちろん舞台が複数に分かれるケース

というものもあるが，そのような場合メインの

舞台はどこか？と考えて読んでいただきたい。 

 

 

２－１ 限定された閉鎖空間 

 

 ここでいう限定された閉鎖空間とは，シナリ

オのメイン舞台が一つの建物の内部であるも

のを指す。例えば山小屋，館、塔、遺跡等であ

る。 

 考えれば分かるとおり，このシナリオパター

ンは最もマスター負担が軽いものだ。PCたち

をその場所に集めるだけでとりあえずシナリ

オの形になるからである。PCの設定による裏

づけが加えられたのであれば、例えば、魔道師

なり魔族の下僕なりの棲む洞窟に迷い込むと

いうだけで、それは立派なシナリオである。 

 このタイプの舞台を用いたシナリオの場合，

PCの動機は 3 つに大別される。１・自分から

やってくる、２・導かれ訪れる、３・たまたま

迷い込む、である。もちろん、全 PCの動機が

一致している必要は全く無い。 

 

２－２ 限定された閉鎖空間（１） 山小屋 

 

 整備された街道であれば，ある一定区間ごと

に旅人が訪れる小屋が用意されているものだ。

あるいは廃屋やほこらが雨宿りに使われるこ

ともあるだろう。このパートはこの種の、旅人

が利用する無人の小規模な建造物がメインの

舞台となるシナリオパターンについて解説す

る。なお、冒険する余地のある広さを有する舞

台、例えば遺跡跡，廃城、寂れた屋敷等は別パ

ートで解説を行う。 

 この舞台を用いたシナリオパターンは少な

い。その舞台に PC達が集まった事そのものが

シナリオであるか，PC達が集まった後おもむ

ろにシナリオの事件が起きるかの 2 択である。

むしろ通常の場合は、たまたま立ち寄った旅人

同士として PC達を出会わせる、物語の始まり

の地としての役割が、小屋という舞台装置の重

要な側面であろう。基本セット語り部の書所収

の落雷、多彩の騎士のオープニングが参考にな

るだろう。 

 

（１）「PC達が集まる」 

PC達が集まる事そのものがネタである。持

っている運命によっては一同に会しただけで

おもむろに戦闘が始まってしまうような組み

合わせもあるだろう。このシナリオパターンは

そういったシチュエーションを想定している。 

 さすがにこのパターンのシナリオはヴァリ

エーションが少ない。というのも通常の場合お

もむろに始まった戦闘がきっかけで、何か別の

事件が起きるという展開に持っていくのが普

通だからである。このネタで面白くするには三

つ巴、四つ巴の錯綜した状況を作り，お互いが
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動けない３すくみ状態を作ることが良いので

はないかと思う。単純に誰か VS誰かではあま

りにも浅いからである。 

参考シナリオ：落雷（基本ルール所収） 

（→43） 

 

（２） 「襲撃から逃れる」 

 PC達が立ち寄った小屋に妖魔等の襲撃があ

り、それから脱出するというシナリオパターン

である。このシナリオパターンは基本的にはも

う少し規模の大きい館・村といった舞台のほう

が向いている。 

 

２－２ 限定された閉鎖空間（２） 民家・館 

 

 ２－１で扱った小屋が無人の建造物に対し、

人の生活している建造物をこのパートでは扱

う。館、宿屋等がこれにあたる。一般の民家は

規模の問題からシナリオのメイン舞台になる

ことはあまりない。PC全員が宿泊することが

可能であるぐらいの大きさが、シナリオの舞台

には必要になるからである。 

 言うまでもなくこの種の舞台の焦点は、そこ

に暮らす住民である。PC達は住人たちを訪ね、

あるいは招かれて一堂に会し、物語が始まるの

である。館であれば魔道師や豪商、貴族・騎士

が館の主人であり、物語のキーパーソンであろ

う。また、宿屋であればそこの主人や女将さん、

あるいは宿泊客の背景がシナリオを開始させ

るのだ。 

 

（１） 「訪れた宿屋で・・・」（→２） 

 PC達を集めシナリオを開始させるもっとも

簡単なシチュエーションは、街道沿いの宿屋に

PCを集め、そこでおもむろに事件を起こすと

いう手法である。 

 何者かの襲撃を受ける、宿屋の住人たちの事

情にかかわる等、さまざまな状況が考えられる

だろう。ちなみに、この手法は都市部の宿屋に

は向かない、事態の収拾が PCの手を離れ、官

憲に委ねられてしまいかねないからである。 

 また、宿屋は、ワケ有りの NPCが駆け込ん

でくる（→９）、口入れ屋から仕事を受ける（→

７）等シナリオの発端としても使用しやすい場

所である。 

 

※口入れ屋 

 口入れ屋とは不定期な仕事の需要に応じて

人を集める手配師のことである。深淵世界では

中原の大都市メジナに居を構える「仮面のアー

ヤンテル」が有名。いわゆる「冒険者の宿」的

に使用できる。 

 

（２） 「館（１）、魔道師の館」（→３、２６、

３０） 

 深淵において最も使いやすい舞台設定のひ

とつがこの「館」である。シナリオの舞台にす

る場合は、森の奥や山中といった人里はなれた

場所に設定するのが良いだろう。 

 この舞台が使いやすいのは、ＰＣの行動範囲

が限定されるためシナリオの方向をコントロ

ールしやすい、限定された閉鎖空間であるため

PC同士が自然と知り合いになれる、等が理由

である。 

 シナリオの舞台に館が選ばれた場合、最も使

いやすい館の住人は魔道師であろうと思う。こ

の場合魔道師の力を頼ってＰＣが訪ねて来る

場合と、魔道師の事情で PCが集められる場合

に大別できる。前者の例としては、病の治療の

ためや、呪いを解くためといった理由が考えら

れ、後者の場合は魔族の復活を計画している、

大規模な魔法の実験を行おうとしている等の

理由が考えられる。いずれにせよ、魔道師の策

謀にＰＣが少しずつ気づいていくというのが

基本のストーリーラインとなる。 

 

（３） 「館（２）、怪物のすみか」（→５、２

１） 

 館は怪物のすみかとして、小規模なダンジョ

ンのようにも利用できる。 

雨宿りにたちよった一軒家が妖魔や死霊の

住処になっていたり、魔族教団の隠れ家であっ
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たり、というのが典型的なシナリオパターンで

ある。 

 もちろん、「真紅の退魔師」や「風の公子」

あたりのＰＣが魔物退治に館を訪れるという

シナリオ展開も面白いだろう。 

 

（４） 「館（３）、貴族の館」（→１９、３３、

３５） 

 地方の農村などは騎士位の持ち主が領主を

やっていることがある、そのような人物の住む

館が舞台のシナリオだ。歴史のある古い家柄の

館に長年積もった澱
おり

のようなものに対峙する

シナリオを扱うわけである。過去の陰惨な事件

や奇妙な風習、呪われた血筋などこの分野はシ

ナリオモチーフとして興味深いものが目白押

しである。例えば、魔族の呪いを受けており時

折異形を伴った子が生まれる家系（→３３）や、

代々魔族に生贄を捧げることで魔族の庇護を

受けてきた家系（→１９）といったアイデアは

どうだろうか。 

この分野は伝奇ものホラーをやるぐらいの

つもりでいたほうが扱いやすいかもしれない。

外部からの来訪者により水底に溜まった澱が

舞い上がる、そんな風なイメージでシナリオを

組んでみてほしい。 

 

２－３ 限定された閉鎖空間（３） 遺跡、廃墟、廃

屋 

 

 先史時代の遺跡や、人が住まなくなって年月

が経過した廃墟も深淵のシナリオ舞台として

よく使われるものである。２－２節で扱った分

野と違い基本的に人が住まない場所が舞台で

あるので、いわゆるダンジョンシナリオのよう

にプレイすると良いだろう。基本ルール所収の

うるわしき国、「追憶」所収の銀の魚が泳ぐこ

とが参考になる。 

 

（１）「遺跡探索」（→６、７、２３） 

 深淵の背景世代である妖精代末期において

も、先史時代の遺跡がわりとあちこちに存在す

る。そのような遺跡の探索を行うシナリオタイ

プをこの節では扱う。 

 深淵で遺跡を舞台にしたシナリオを組む場

合、最初に問題になるのは動機付けである。一

般系のテンプレート、例えば農夫や踊り子がわ

ざわざ好き好んで遺跡に行こうとするとは思

えない。追憶のシナリオのようにやむをえない

事情を作り出すか(→６)、「封印の破壊者」や

解かざるをえない類の運命を持たせ無理やり

理由をつけるか、いっそ最初から戦闘／探索能

力の高いテンプレートのみ使用するよう制限

をかけるか、いずれかの手段を講じる必要が出

てくる。 

 導入も、「依頼されて遺跡探索に向かう」パ

ターンが基本となる。それ以外の導入パターン

は運命を用いたものが中心になる、例えば「幻

視」で繰り返し遺跡の夢を見るとか、「過去に

かかわる疑念」で何故だかわからないが遺跡で

寝ているところを他のＰＣに発見されるか「風

の子供」で飛んでくるかである。 

 

 一旦遺跡に向かわせてしまえば、深淵の世界

には妖魔や魔族の封印等魅力的な素材は豊富

にある。それらを用いれば魅力的なシナリオは

いくらでも組めるだろうと思う。 

 

（２） 「廃墟、廃屋」（→４、２０、２７、

３７） 

 遺跡と廃屋の違いは過去にそこに暮らして

いた住人がいたかどうかである。特に疫病や妖

魔の襲撃によって滅んだ村の場合、そのときの

住人たちの怨念が今も残っているだろう。過去

に遭った事件を中心にシナリオを組み立てる

と良いと思う。 

 典型的なシナリオパターンとしては、当時の

住民やその関係者が故郷を訪れるといったも

のになるだろう。 

 また、かつて人が生活していた廃屋も舞台と

しては魅力的なものである。打ち捨てられた獣

師の館や、滅んでしまった魔族信仰の拠点など

はシナリオのアイデアに事欠かない。 
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（３） 「村近くの禁忌の洞窟」（→１） 

遺跡を用いたシナリオパターンでもう一つ

良く使われるのが、少年系のテンプレートを使

ったものだ。村の子供たちが村はずれの禁忌の

遺跡に侵入し行方不明になったのを助けに行

くとか、子供時代の思い出に決着を付けるため

村の青年たちが遺跡を訪れるというのは非常

に面白いシナリオだ。 

 「子供時代訪れたあの洞窟で、本当は何があ

ったのか・・・」わくわくするシチュエーショ

ンだと思わないだろうか？ 

 

（４） 「特殊な建造物」（→３４） 

 上記までの分類に属さない特殊な建造物を

この項で扱う。特殊な、というだけあって一般

論的なことは言いにくい。黒剣のまじない師／

魔道師が建てた施療院（→３４）や、どこかの

神殿等が例であり、その舞台の特殊さそのもの

がシナリオアイデアの中核になる。 

 

 

２－４ 旅路 

 

 PC達が一緒に旅をしている状況も、シナリ

オとして使用しやすい状況である。その理由は

３つある。一つは PCをひとまとめにして扱え

るためマスターが管理しやすくなること、二つ

目は PCが自然に一緒にいるため、PC間の関

係作りがたやすいこと、そして最後に目的地や

移動手段を変えるだけで毛色の変わったシナ

リオが作れ、ヴァリエーションが豊富であるこ

と、の３点である。 

 旅のシナリオを分類する場合、旅をする動機

と旅をする場所の２点に着目し、整理すると分

かりやすいと思う。 

 一つ注意しておかねばならないことは、この

ゲームの世界では普通人はあまり旅をしない

ということがある。旅人は珍しいものであり、

行商人等の職業以外普通の人は自分の居住地

以外を訪れない。一般系のテンプレートの行動

範囲は非常に狭く、通常隣村／隣町が限界であ

る。旅をしているという設定の場合、理由をち

ゃんと考えないと不自然になってしまうとい

うことに留意して欲しい。このあたりのことは

別冊ＦＳＧＩ誌の２号に詳しく解説されてい

る。 

 

（１）「馬車で偶然知り合う」（→２６） 

このゲームの舞台である妖精代末期はある程

度街道が整理されており、大都市間には駅馬車

が走っている。馬車に乗り合わせＰＣ達が知り

合うというのは、非常に分かりやすい導入であ

る(→２６)。Ｎｏ２６のシナリオの場合は病気

の娘がＰＣ達を知り合わせるきっかけとなっ

ている。 

 

（２）「宿屋／山小屋で知り合って」（→１，９、

２１） 

 宿屋や山小屋で偶然目的地が一緒のＰＣが

知り合い旅をするとか、ＮＰＣに護衛の旅をす

るよう頼まれる（→１、９）というシチュエー

ションもよくある状況で、優秀な舞台設定だ。

特にＮＰＣを絡めた導入は非常に分かりやす

い導入で、使いやすい。 

 

（３）「護衛を依頼されて」（→１、１０、１６、

２６、３４） 

 ＮＰＣ／ＰＣの護衛を依頼され、目的地まで

同行するというシナリオパターンも良く用い

られるものだ。護衛される人物を狙い襲撃が起

きるのか、あるいは同行者の中に事件を起こす

者がいるか（→１０、１６）である。ＰＣ間を

知り合わせコミュニケーションをとらせるよ

うにするのが上手く運用するコツである。 

 

（４）「船」（→１２、４４） 

 船で乗りあわせて知り合うというシナリオ

パターンもある。しかし、基本的に海ものは扱

いが難しいので、あまりこのパターンを使うの

はお勧めしない。 
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２－５ 小規模な集落 

 

 館や旅が舞台のシナリオと違い、ここからの

節では人の住んでいる村や町を扱う。 

 基本的に深淵では人口の多い町や都市を舞

台にしたシナリオは難易度が高い。これは町や

都市では仮に事件が起きたとしてもすぐに官

憲の手に解決が委ねられてしまい、ＰＣになか

なか出番が回ってこないことと、町でＰＣ達の

動機付けを一致させることが難しいからであ

る。それゆえに、事件が起きてもＰＣレベルで

対処が可能な村レベルの集落が舞台になるこ

とが多いのだ。 

 

（１）「島」（→１１、４４） 

 島で何か事件が起き、それを救援にＰＣたち

が向かうとか（→１１）、難破して島に流れ着

く（→４４）というシナリオパターンも良く用

いられる。大都市から離れているためわりと無

茶な事件を起こしても違和感がなく、また奇妙

な風習が存在していることも多い。そういう部

分をシナリオアイデアに取り込んでみると良

いだろう。 

 

（２）村（→８、１３、１４、２３、２８、２

９、３０、３２、４０、４１、４２） 

 村で事件が起き、ＰＣがそれに巻き込まれる、

あるいはＰＣが事件を持ち込むというシナリ

オパターンは非常に多い。起きる事件は怪物の

襲撃であったり（→１３、１４、２９、４０）、

原因不明の怪異であったりする（→１５）。ま

たＰＣが事件を持ち込んでしまうというパタ

ーンも多い（→３０，３２）。 

 ＰＣの立場は村の住人と訪れた旅人の二つ

に分かれる。村が舞台のシナリオの場合、ＮＰ

Ｃの運用が上手くセッションをするコツとな

る。また、村には独特の風習がある場合もあり、

それがシナリオのモチーフとなる場合もある

（→４２）。 

 早い内にＰＣ達を知り合わせ、目的を一致さ

せることが上手くいかせるコツである。 

 

２－６ 町、都市 

（→１７，３８、３９） 

 ２－５節でも述べたが、基本的に町は深淵の

シナリオには向いていない。Ｎｏ１７と３８に

町が舞台の調査型のシナリオがあるが、このシ

ナリオ集の中でも最も難易度が高いシナリオ

に属する。調査という形式に参加できるテンプ

レートが少なく、ＰＣ間の関係作りが難しいか

らだ。例えばＮｏ３８のシナリオの場合、ＰＣ

間の関係が希薄であることが、難しさの主な要

因である。 

 町が舞台で上手く運用するためには、Ｎｏ３

９のシナリオのように町の特殊な状況（例のシ

ナリオの場合は武術大会）を舞台にするという

手法もあるだろう。 

 

２－７ 特殊な部隊 

 

 これ以外の特殊な部隊を用いたシナリオも

ある。西方草原を用いたＮｏ３１や深淵そのも

のが舞台のＮｏ４５、魔族の作った閉鎖空間が

舞台のＮｏ２１、４６等である。これらのシナ

リオは舞台の特殊性そのものがシナリオの面

白さである。 

他にも雪山や戦場といった舞台のシナリオ

も考えられるだろう。いろいろとアイデアを練

ってみて欲しい。 
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テンプレート全リスト 
テンプレート名 使いやすさ 戦闘力 技能力 年齢 運命 掲載 
（一般系テンプレート）             
騎兵 Ｃ Ｂ Ｃ 22    基・銀 
歩兵 Ｂ Ｂ Ｃ 21    基・銀 
弓兵 Ｂ Ｂ Ｂ 22    基・銀 
傭兵 Ａ Ｂ Ａ 26    基・銀 
伝書使 Ａ Ｃ Ａ 24    追・銀 
騎士 Ａ Ａ Ｂ 30    基・銀 
盗賊団 Ｃ Ｃ Ａ 22    基・銀 
狩人 Ａ Ｃ Ｂ 25    基・銀 
農夫 Ｃ Ｅ Ｄ 18    基・銀 
商人 Ｂ Ｄ Ｂ 24    基・銀 
職人 Ｃ Ｄ Ｂ 30    銀 
母親 Ａ Ｅ Ｂ 23    銀 
船乗り Ｄ Ｄ Ｂ 25    銀・別２ 
放浪の民 Ｃ Ｃ Ａ 32    銀 
吟遊詩人 Ａ Ｃ Ａ 24    基・銀 
踊り子 Ｂ Ｅ Ｂ 18    基・銀 
少年 Ａ Ｅ Ｅ 12    基・銀 
貴婦人 Ｃ Ｅ Ｄ 25  53  城・銀 
写本師 Ｄ Ｅ Ｄ 24    サ１ 
移動判事 Ｄ Ｄ Ｄ 29    サ５ 
（特殊な一般人）             
白馬を連れた娘 Ａ Ｄ Ｄ 15  71  基・銀 
薄倖の少女 Ｄ Ｅ（Ａ） Ｅ 9  75  銀 
ラヴィオラ Ｄ Ｅ（Ｃ） Ｅ 13  66  銀・別６ 
初老の男 Ｄ Ｅ ━ 40  21  銀・別６ 
夢占い師 Ａ Ｅ Ａ 27  25  基・銀 
（神官）             

プラージュの下級司祭 Ａ Ｂ Ａ 32  43  基・銀 
ライエルの末座司祭 Ｂ Ｅ Ａ 28  6  基・銀 
（魔法使い達）             
黒剣のまじない師 Ｂ Ｅ Ｂ 25  80  サ２ 
黒剣の魔道師 Ｂ Ｂ Ａ 36  71  基・銀 
翼人のまじない師 Ｂ Ｄ Ａ 24  67  城・銀 
翼人の魔道師 Ｃ Ｂ Ｂ 32  84  基・銀 
真紅の退魔師 Ａ Ｃ（Ｂ） Ａ 23  71  別３・妖 
戦車の魔道師 Ｂ Ｃ Ｃ 32  89  基・銀 
通火の魔道師 Ｄ Ｅ Ａ 32  73  基・銀 
野槌のまじない師 Ｄ Ｄ Ｂ 23  87  基・銀 
妖術師の弟子 Ｄ Ｅ Ｄ 17  49  サ２ 
青龍の魔道師 Ｄ Ｃ（Ａ＋＋） Ｄ 32  44  基・銀 
原蛇の魔道師 Ｃ Ｂ Ｂ 32  ９１－２ 基・銀 
海王のまじない師 Ｄ Ｅ Ｄ 23  31  基・銀 
海王の魔道師 Ｅ Ｃ Ｂ 36  48  別２ 
牧人の魔道師 Ｄ Ｄ Ｂ 36  36  基・銀 
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テンプレート名 使いやすさ 戦闘力 技能力 年齢 運命 掲載 
古鏡の魔道師 Ｄ Ｅ Ｂ 32  61  基・銀 
風虎のまじない師 Ｃ Ｄ Ａ 23  64  基・銀 
風の公子 Ｂ Ａ Ｂ 24  43  城・銀 

魔道師学院の候補生 Ｄ Ｅ Ｄ 15  40  サ４ 
（異端者達）             

ギュラニン等の暗殺者 Ｄ Ｂ Ａ 26  15  基・銀 
ラルハースの水の騎士 Ｃ Ａ Ｃ 33  17  基・銀 
｢死せる魂の守護者｣の６の位 Ｅ Ｂ Ｅ 25  34  基・銀 
奇妙な旅人 Ｂ Ｃ Ａ 26  4  基・銀 
｢獅子王教団｣の兵卒 Ｄ Ａ Ｄ 26  72  基・銀 
獅子の戦姫 Ｄ Ｂ Ｃ 24  33  銀 

「死の乙女」に従う夢占い師 Ｃ Ｄ Ｂ 24  43  城・銀 
異端イェロマーグ派の吟遊詩人 Ｃ Ｃ Ｂ 26  53  城・銀 
若き「真理の探索者」 Ｃ Ｅ Ｃ 22  63  追・銀 
物まね芸人 Ｅ Ｅ Ｂ 30  62  龍・銀 
アイズナ Ｃ Ｄ Ａ 26  71  追・銀 
夜の司祭 Ｄ Ａ＋ Ａ 22  66  別３ 
人形使い Ｄ Ａ Ａ 24  ９１－７ 別５ 
呪われた占い師 Ｅ Ｃ Ｂ 24  96 別５ 
魔道書の虜 Ｄ Ｂ Ｄ 26  79 サ１ 

魔族に名を捧げたる召喚者 Ｄ Ｂ Ａ 36  34 サ３ 
黒騎士 Ｃ Ａ Ｂ 36  ９１－２ 城・銀 
医王教団の薬師 Ｄ Ｅ Ｂ 31  5  銀 
烏の侍女 Ｄ Ｃ Ｂ 24  66  銀 
放浪の木彫り職人 Ｄ Ｅ Ｄ 23  61  人 
過去なき少女 Ｄ Ｅ Ｅ 14  6  人 
分割された男 Ｅ Ｅ Ｅ 22  40  人 

（強いストーリー性を持つもの）             
漂泊の戦姫 Ｃ Ｄ Ｄ 18  59  城・銀 
呪われし天才剣士 Ｄ Ａ＋ Ｅ 18  1  城・銀 
漂泊の若き騎士 Ｂ Ａ Ｃ 25  23  銀 
星の花嫁 Ｅ Ｅ Ｃ 16  ※ 銀 
古王神殿の舞姫 Ｃ Ｅ Ｄ 18  63  銀 
蔦の騎士 Ｄ Ａ Ｄ 25  29  銀 
フィレアの豪商 Ｄ Ｅ Ｂ 38  88  銀 
半妖精の傭兵 Ｄ Ａ Ｃ 36  75  追 
（特殊なもの）             
漆黒の歌姫 Ｅ Ｅ Ｅ 18  ※ 別１ 
黄金の騎士 Ｅ Ｂ Ｅ 18  ※ 別１ 

生者に取り付いた死霊 Ｅ ━ ━ ━ ※ 龍 
龍司祭 Ｅ B Ｅ 24  ４３，８４ 龍 
ランヴァン Ｅ Ｃ Ｅ 22  ６０，９０ 龍 
白霊族の妖魔使い Ｅ Ａ＋ Ｃ 20  ※ 龍 
黒鬼の庸兵 Ｅ Ａ Ｄ 28  ※ 龍 
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テンプレートリストの補足 

        

（略号について） 基：基本ルール 城：城砦 追：追憶 サ：ＴＲＰＧサプリ誌 別：別冊ＦＳＧＩ  

 人：人の夢獣の夢 龍：龍王経典 妖：妖魔忌憚   

注１：城砦における数値データのみのテンプレートは記載していない    

注２：掲載誌が異なるとデーターが変更されているものもある     

注３：戦闘力が２種類あるものは、特定の条件下でのみ強さを発揮するもの   

※テンプレート固有運命        
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