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◆シナリオ背景 

 〈大災害〉から半年以上が経過した１１月の下旬頃。 

ＰＣたち一行は、アキバの北西、馬で数日の距離にある

ナロウマウント王国の南端、エルフの村『ウィジャ』と

ドワーフの村『ケイヴ』という二つの村を訪れる。 

 二つの村は長い対立関係にあったが、全ての元凶はこ

の地を征服しようとする悪の死霊魔術師にあった。 

 この黒幕を撃破し陰謀を解決したＰＣたちは、今後の

村々の友好を結ぶべく奔走することになる。 

 

 この騒動で新しく村長に選ばれたエルフのプリズムと、

同じく新村長のドワーフのアクセルの二人の協力の下、

この地方の伝統に従って一定の条件下での食材集めに、

洞窟で見つけた獲物を狩って友好の鍋パーティを行えば

シナリオクリアとなる。 

 

●ＰＣ番号およびシーンプレイヤーの扱い 

 このシナリオでは、ＰＣ番号を使用せず、またシーン

プレイヤーも指定しない。ＧＭは必要であれば任意にシ

ーンプレイヤーを指定してもよい。 

 

     このシナリオの遊び方 

 このシナリオはＣＲ３のＰＣ用にデザインされている。

プレイヤー人数は３～５人対応、推奨は４人となる。プ

レイ時間は３～４時間ほどであり、この種のシナリオと

しては中小規模のボリュームを持っている。 

 オンラインでのセッションの場合は、さらに時間がか

かるため、通して遊ぶ場合はイベントごとに一区切りし

２～３回に分割して遊ぶ事を検討しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    プリプレイ 

 ここからはプリプレイの情報を記載する。プレイヤー

たちにハンドアウトを渡したら下記の「今回予告」を読

み上げよう。その後は手順に従ってキャラクターを作成

し、難易度を選択しよう。 

 

●今回予告 

 長く冷戦状態だったエルフの村とドワーフの村が雪解

けの機会を迎えた。 

 だが村々には、未だ妨げとなる因習があるのだった。 

 何もかもランダムにブチ込んだ鍋パーティが始まる！ 

 

ログ・ホライズンＴＲＰＧ 

『ケジメのダンジョン鍋』 

 

 魂の翼持つ〈冒険者〉たちよ、地平線の彼方に古き伝

統を守れ！ 

――闇鍋こわい。 

 

●レギュレーション 

 このシナリオは以下の環境で遊ぶことを想定して作成

されている。 

 

●使用ルール 

 『ログ・ホライズンＴＲＰＧルールブック』を使用す

る。ＧＭが許可するのであれば「ログホラ・ウェンズデ

イ」や「セルデシア・ガゼット」の追加データを使用し

てもよい。 
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●推奨キャラクター 

 このシナリオは、ＣＲ３のキャラクター３人から５人

を対象に遊ぶことを想定している。もしＣＲ３のキャラ

クターを持っていないのならば、ハイコンストラクショ

ンもしくはリコンストラクションでキャラクターを用意

しよう。 

 

●ハイコンストラクション 

 このシナリオを遊べるキャラクターを持っていない場

合、ハイコンストラクションもしくはリコンストラクシ

ョンでキャラクター作成を行ってもよい。（ＣＲ３：６０

０Ｇ、アザーチケット５枚） 

このとき、４種類の「アーキ職業」のキャラクターが全

て揃うように作成することを強く推奨する。 

プレイヤーの人数が少ないときは、「戦士職」と「回復職」

のキャラクターを優先して作成すること。 

 

●おすすめのサブ職業 

このシナリオには、食材を選ぶミッションが存在する。

このミッションに置いてボーナスを得られるサブ職業は

以下の通りだ。プリプレイの際に参考にしてほしい。 

◆活躍できそうなサブ職業 

〈戦司祭〉〈祈り手〉〈占い師〉〈星詠み〉〈怪盗〉

〈賭博師〉〈武侠〉〈無法者〉 

 

●状況の解説 

ＰＣたちは全員、アキバの北西、馬で数日の距離にある

ナロウマウント王国の南端、エルフの村『ウィジャ』と

ドワーフの村『ケイヴ』に来ている。 

１１月下旬の今、長く冷戦状態にあった二つの村は冒険

者たちの活躍によって元凶は取り除かれ、ＰＣたちは巡

回警備と仲介役としてこの村々に滞在している。友好の

兆しと復興が始まったばかりだ。 

 

●ユニオンの結成 

このシナリオではＰＣたちは先の問題を解決するべく一

緒に冒険をしてきた仲間である。ＰＣが希望するならば、

「ユニオンの取得（ルールブック P76）」および「セッ

ション中のパーソナルファクター取得（ルールブック

P286）」に従ってこれらを取得してもよい。 

●使用するＥＸパワー 

このシナリオではＰＣには専用ＥＸパワーは存在しない。 

 

●難易度 

以下の難易度から１つ選択する。そのとき『ログ・ホラ

イズンＴＲＰＧ（以降ＬＨＺ）ルールブック』未経験者

がプレイヤーに含まれているのであれば「難易度：イー

ジー」を選ぶこと。 

イージー ＰＣ全員の【因果力】＋１ 

ノーマル  特になし 

ハード  ＧＭ用【因果力】＋（ＰＣ人数） 

 

●ハンドアウト 

 ハンドアウトには、シナリオを遊ぶのに必要なプレイ

ヤー向けの情報が記されている。キャラクター作成の前

に、プレイヤーたちに公開しよう。コピーして配布して

おくとスムーズに進むだろう。 
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     オープニングフェイズ 

 ＧＭはメインプレイとオープニングフェイズの開始を

宣言し、次のシーンのシーン予告をすること。 

 

●インタールード 

 シーン予告の内容は、次のシーンのシーン定義を目的

から順番に読み上げるとよい。プレイヤーからのシーン

要望が無ければ、そのまま次のシーンを開始する。 

 シーン予告とシーン要望の確認は以降のインタールー

ドでも毎回行なうこと。また、このシナリオでは、基本

的にすべてのシーンにＰＣ全員が登場する。ＧＭはこれ

もプレイヤーに伝えよう。 

 ＧＭは下記、地域情報のコラムも一読すること。 

 

◆ナロウマウント王国 

 アキバの北西、馬で数日の距離にあるナロウマウント

には、ヤマト東部最大のエルフ王国が存在する。 

 丘陵地帯に生い茂った森や、清浄な湖として著名なス

フィアレイクなど、風光明媚な自然に半ば埋もれるよう

に都市が築かれており、典型的なエルフの居留地と言え

るだろう。 

 また〈大災害〉を経て〈冒険者〉の料理技術が流入し、

この地に根付く〈エルフ〉の伝統料理と融合して新たな

名物料理も生まれている。 

 リアルの埼玉県狭山市にあたる。 

 

シーン１「これまでのあらすじ！（ばばーん）」 

 シーンが始まったら「オーバーチュア」を読み上げ、

シーン開始時の様子を描写しよう。以降のシーンも、開

始したらまず「オーバーチュア」を読み上げること。 

 「モンタージュ」には、シーンが変化した描写とそれ

を読み上げるべきタイミングが記載されている。これは

厳密なものではないので、ＧＭはＰＣたちの反応を見つ

つ、ロールプレイが一段落したなどの区切りの良い場面

で「モンタージュ」による変化の描写を行うとよい。以

降のシーンでも同様にプレイをすればよいだろう。 

 このシーンはＰＣたちが幾たびの冒険の末に、この地

を征服しようとする悪の死霊魔術師を滅ぼし、陰謀を解

決した、と言う『回想』シーンだ。 

 

 

シーン１「これまでのあらすじ！（どかーん）」 

シーン：シネマティックシーン 

解説：ＰＣたちが二つの村にまたがる陰謀を解決した、

と言う回想シーン。 

目的：これまでの状況を把握する。 

 

◆オーバーチュア 

＃あくまでもこのシナリオはパロディです（笑） 

ナレーション 

「エルフの村ウィジャと、ドワーフの村ケイヴ。百年に

及ぶこの二つの村の相争いは全て、悪の死霊魔術師『ブ

ラックカーテン』の陰謀であったのだ！」 

悪の死霊魔術師（以後、ブラックカーテン） 

（ＰＣたちを高いところから見下ろしつつ） 

「グワハハハハハ、良くぞ我が企みを見破ったな冒険者

ども！」 
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ナレーション 

「いままでどれだけの怒りと悲しみがあっただろう、しかし、冒

険者たちの活躍によって元凶は迷宮の最深部に追い詰めら

れたのであった！」 

ブラックカーテン 

「貴様たちは我をこの場所に追い詰めたつもりであろう。だ

が、ココが貴様ら終焉の地と知るがいい！」 

ナレーション「がんばれ（戦士職）！  負けるな（回復

職）！！」 

ナレーション「（武器攻撃職）の刃が疾る！ （魔法攻撃職）の

詠唱が奔る！！」 

 

 ＰＣたちは何やら迷宮の最深部でいかにも悪の黒幕っ

ぽい黒フードの魔術師を追い詰めている。 

 激しい剣戟と魔法詠唱の末に、お約束の噛ませっぽい

セリフ（笑）を吐きながら敵を撃破した！ 

 

◆モンタージュ：ありがとうそしてありがとう 

＃本当にあくまでもこのシナリオはパロディです（笑） 

ブラックカーテン 

「グワァァァァ！ 冒険者どめ、よもや我を倒すほどの力を持

つとは——！」 

「だが覚えておくが良い、人々が驕り続ける限り、やがて第２

第３の我が現れるであろう——！」 

「ウボァー！！」 

ナレーション 

「正義の刃はブラックカーテンを捕らえ、悪は滅びた！！」 

ナレーション 

「ありがとう冒険者たち、本当にありがとう！ かくて二つの

村々には永遠の平和が訪れたのであった——―」 

 

（回想シーン終わり（笑） 

 

飄々としたドワーフの男性（以後、アクセルさん） 

「――って、世の中そんな上手く行かないよね。オジサン困っ

ちゃう」 

凛々しいエルフの女性（以後、プリズムさん） 

「そうだね、助けてくれた冒険者のみなさんには申し訳ないけ

ど、後始末まで付き合って欲しいな」 

 

 ＧＭはあくまでも冒頭のつかみとして、いかにも熱血

特撮ヒーロー的ベタな最終回演出でＰＣたちにロールプ

レイさせて欲しい。 

 そして、大きなクエストの後片付けとしてのシナリオ

であることを示唆し、後のＮＰＣたちが信頼できる人物

であると誘導するべきである。 

 

●シーン終了 

 ＰＣたちが回想を終えたところで、シーン終了となる。 

 

●インタールード 

 次のシーンは対立状態にあった二つの村々の村長たち

から、事件の後始末としての依頼を請けるシーンである。 

 

シーン２「そんな簡単には世の中上手く行かないよね」 

シーン：シネマティックシーン 

解説：二人の村長から相談されるシーン。 

目的：依頼を請ける。 

 

シーン２ 

「そんな簡単には世の中上手く行かないよね」 

 このシーンはエルフたちの『ウィジャ村』の村長プリ

ズムと、ドワーフたちの『ケイヴ村』の村長アクセルか

らの、二つの村々の友好に関する依頼と相談のシーンだ。 

 

◆オーバーチェア 

 悪の黒幕は討伐され『ウィジャ村』と『ケイヴ村』に

平和が訪れた。アキバの街より後続部隊が派遣され、面

倒な残敵掃討や書類事務は円卓会議の事務方に引き受け

てもらっている。 

（さぞかしシロエ（原作の主人公）の胃が痛くなっただ

ろう） 

 二つの村はもはや対立する必要も無く、今後の未来を

見据えて相互に友好と通商事業を行う――そのはずだっ

たのだが。 

 

 ＰＣたちはウィジャ村でのんびりと戦いの傷を癒そう

と惰眠をむさぼったり復興を手伝ったりしている。 

 ひととおりロールプレイが終わったところで、二人の

村長から呼び出される。 
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 ＧＭは「二人の村長」を一読すること。 

 プリズムとアクセルはこのような背景でＰＣたちの助

力を求めている。彼らとＰＣたちを会話させよう。 

 

●二人の村長 

 ここではエルフの『ウィジャ村』の村長プリズムと、

ドワーフの『ケイヴ村』の村長アクセルとの依頼と相談

のシーンに関するアドバイスをまとめる。二人はシナリ

オの中心的なＮＰＣなので事前に把握しておくと良い。 

 

●二人の村長の背景 

 彼らは共に事件を解決したＰＣたちと強い信頼関係を

得て、互いの村を発展させたいと思っている。しかし、

新米村長の彼らでは、いままでの軋轢と頭の固い古老た

ちの手前、革新的な行動が取れないでいた。 

 

“アキバかぶれの”プリズム 

［大地人］［女性］［エルフ］［武闘家］［占い師］［武人］

［ヴィジャ村］［新米村長］［腐女子］ 

▼解説 

 この度の騒動で村

長になった（押し付

けられた）人物。 

 元々この村の生ま

れではあるが、騒動

の前は長くアキバに

居たため冒険者たち

に強い理解がある。 

 エルフ女性にしては長身でベリーショートにした髪型

に、モデル風の中性的な美女。若い娘たちに黄色い声を

掛けられそうな凛々しい風貌に見えるが、骸骨の騎士を

一騎打ちで撃破した豪傑。 

 アキバの同人誌作家〈古書店ひよこ堂〉の比翼子（ル

ールブック P355）のファン。ぶっちゃけＢＬ沼の住人。 

 なお、今回（かなり）年下エルフの旦那さんをゲット

したとのこと。 

▼台詞 

「ふっ、重ね重ね問題は起きるものだな」 

「私が愛するのはＢＬという名の浪漫……じゅる」 

「一意専心色即是空――ワイバーンキィック！」 

“軽重を問われる”アクセル 

［大地人］［男性］［ドワーフ］［吟遊詩人］［料理人］［芸

術家］［ケイヴ村］［新米村長］［ヘビメタ］ 

▼解説 

 この度の騒動で村

長になった（押し付

けられた）人物。 

 元々この村の生ま

れではあるが、騒動

の前は長くアキバに

居たため冒険者たち

に強い理解がある。 

 ドワーフにしては長身・無精ヒゲのイケメンオジサマ。

喰えない飄々とした頼りなさ気な風貌だが、ゾンビの群

れのただ中をカイティング（掻き回し戦術）で立ち向か

った勇士。アキバの冒険者ヘヴィメタルバンド〈サイク

ロプス〉のボーカル、アバル閣下（ルールブック P354）

のファン。なお、今回先祖が隠した財宝を見つけて小金

持ちになったとのこと。 

▼台詞 

「また厄介ごと押し付けられちゃったよぉ……」 

「オジサンはギターだけ弾いて暮らして生きたい」 

「決める時は決めるぜ、オジサンだってなぁ！」 

 

●二人の村長とのＰＣの関係 

 オープニングシーンで出会ったあと、ＰＣに対して

「『凸凹村長コンビ』にコネクションを取るか？」を尋ね

ること。希望者がいる場合アザーチケット１枚で「『凸凹

村長コンビ』に対するＸＸＸ」というコネクションを取

得できる。プリズムとアクセルの個別でも構わない。 

 ＸＸＸは感情だ。「親愛感」「好奇心」「呆れ」「友情」

あたりが適当だろう。 

 

●二人の村長の反応 

 キャラクターの持ってるタグによって村長たちの反応

を変えるのも面白い。代表例をいくつかあげてみよう。 

［ドワーフ］のＰＣに：アクセル「よぉ、ご同輩！ 

 え、軽いって？ これからのドワーフはこうだよ」 

［吟遊詩人］のＰＣに：アクセル「オジサン、アキバで 

 ギターとヘビメタにハマちゃってね」 
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［料理人］ のＰＣに：アクセル「トマト料理が得意 

 かな、肉でも魚でもあうよねぇ」 

［オジサン］のＰＣに：アクセル「男は渋くなってから 

 が本番だぜ？」 

［ヘビメタ］のＰＣに：アクセル「〈サイクロプス〉の 

 アバル閣下カッコイイよねぇ！ でもみんなうるさい 

 って言うんだよ（ショボン）」 

 

［エルフ］のＰＣに：プリズム「エルフだからといって 

 閉鎖的な考え方は如何なものかと思うのだ」 

［武闘家］のＰＣに：プリズム「得意技はワイバーン 

 キックとシャドウレスキックだよ」 

［占い師］のＰＣに：プリズム「ペンデュラムと占い盤 

 を使った厄避け程度なんだがね、良く相談されるよ」 

［既婚者］のＰＣに：プリズム「――婚き遅れなんか 

 じゃないやい。もう誰にも嫌味は言わせないぞ」 

［腐女子］のＰＣに：プリズム「時に聞くが〈古書店 

 ひよこ堂〉の新刊は――いや、なんでもない」 

 

◆モンタージュ：新村長は大変なんですよ。 

アクセル「あ、ども。みなさんお疲れさん」 

プリズム「みなさんにはこの度の事では本当に感謝して

いる」 

アクセル「お陰でオジサンたち新しい村長役を押し付け

られちゃったよ」 

プリズム「長老たちが若いのを扱き使おうという魂胆が

見え透いて困るな（苦笑）」 

 

アクセル「それで、今後の村々の事なんだけれどね。そ

う上手く行かないと思うのよ、オジサンとしては」 

プリズム「まぁ、これからの生活にお互い支障がないよ

うに、友好と言うか、取っ掛かりを見つけようと思った

のだ」 

アクセル「ほら、いくら元凶を撃破したところでいまま

での遺恨はそのままでしょ？」 

プリズム「事件が解決したとて、残った遺恨は毒の様に

蝕み続ける……」 

 

アクセル「それでな、オジサン考えたわけよ。いままで

の経緯で対立が続いていたんだったらさ」 

プリズム「もっと古い風習持ち出してひっくり返してし

まえば良いのではないかな、と」 

アクセル「それで、なんだけど。この地方にはある一定

の規定で集めた食材で一緒に鍋を食べるという調停の作

法があってね」 

プリズム「我々ウィジャ村と、先方のケイヴ村では若干

のその条件に違いがあるが、大筋は一緒だ」 

 

アクセル「それには外部の調停者、つまりみなさんの協

力が必要だけど、お願い出来ないかなぁ、ってね」 

プリズム「『一定の規定』の詳細に違いはあれど、『外部

の調停者』という下りは二つの村で全く一緒なんだ」 

 

プリズム「私たち『ウィジャ村』の規定は、村人たちが

持ち寄った食材を『祖霊の方陣』という占いで決める事」 

アクセル「オジサンたち『ケイヴ村』の規定は、近くに

ある聖地『豊穣の洞窟』で狩った獲物を必ず食べる事」 

プリズム「報酬は１００Ｇ。また、かなりの量を作るの

で、余った鍋の中身と使わなかった具材や物資は差し上

げよう」 

 

（ＰＣたちが依頼を了承したら） 

アクセル「同じ鍋を食べた後でグダグダ言うなってこと

だね。調理はオジサンがやるから心配しなくていいよ。

これでもアキバのリングイネで料理人してたんだぜ」 

プリズム「それでは、食材集めの説明に入るとしよう…

…」 

Ｑ：祖霊の方陣って？ 

Ａ：プリズム「村を見守る祖霊に感謝し未来を占う儀式

だ。ぶっちゃけてしまえば『こっくりさん』だよ」 

 

Ｑ：豊穣の洞窟って？ 

Ａ：アクセル「村の近くにある洞窟だね、イノシシとか

フクロウ熊とか出るよ。稀にヘンなのが沸くけど」 

 

Ｑ：リングイネって？ 

Ａ：アキバの街で〈大地人〉が経営する玄人好みの居酒

屋兼食堂。美味いトマト煮を出す。 

  ゲームの文化的設定の影響なのか、〈大地人〉による

飲食店はその殆どが素朴な西洋風料理店。 



 ７ 

 

●シーン終了 

 ＰＣたちが二人の村長の依頼を了承したら、シーン終

了となる。オープニングフェイズを終了し、ミドルフェ

イズに移行すること。 

 

    ミドルフェイズ 

 ミドルフェイズにおいてＰＣたちはいよいよ事件の細

部に関わっていく。 

 

●インタールード 

 ここからはミドルフェイズとなる。ＧＭはミドルフェ

イズの開始をプレイヤーに宣言しよう。オープニングフ

ェイズが終了したので、各ＰＣには【因果力】１点 

づつを配布しよう。 

 

シーン３「好きな物持って来ればいいって聞いた」 

シーン：シネマティックシーン 

解説：プリズムから『祖霊の方陣』について説明される

シーン。 

目的：ミッションの解説を受ける。 

 

シーン３ 

「好きな物持って来ればいいって聞いた」 

次のシーンで使用する『祖霊の方陣』の説明シーンだ。 

「ミッションシート：祖霊の方陣」を開示すること。 

 

 

 

◆オーバーチェア 

 集会場と思しきウィジャ村の広い屋内で儀式の準備が

行われている。 

 壁面には村人たちが興味深そうに眺めていた。床一面

には７×７に区切られた巨大な長方形の方陣が描かれ、

その内部には村人たちが持ち寄ったらしい様々な食材

が、中央には樽状の小型ゴーレムが配置されている。 

 方陣の脇にある広い机には一抱えほどの同じく７×７

に区切られた金属板とその上に振り子が設置されてい

る。どうやら、振り子の動きとトーテムポールは連動し

て動くようだ。 

 つまり、振り子が動いてミニゴーレムが食材を回収し

て行く仕組みなのだろう。しかし、集まっている食材の

内容がカオスだ……。 

 

◆モンタージュ：どいつもこいつも。 

プリズム「良く来てくれたな。まぁ、楽にして欲しい」 

プリズム「察してくれたと思うが、我々の祖霊、すなわ

ち死して尚我々を見守ってくださる祖先たち。 

 彼らがキミたちの身体を通じて振り子を動かし、その

結果を見て対応する場所の食材をまとめて鍋にするとい

う簡単な儀式さ。身体に支障とかも出る事は無い。 

 とは言え、その結果は絶対だ。どんな物が出ても、ど

のような組み合わせでもありがたく食べる事」 

 

村人たち「美味しいのがいいなぁ」 

村人たち「ボクお肉たべたーい」 

村人たち「あ、ピーマンは外してお願い頼むぷりーづ」 

村人たち「わしゃぁ、激辛が好きじゃぁ」 

村人たち「カレーならば全てをカレーにしてくれる教」 

村人たち「三日月同盟のおねえちゃんにマヨネーズもら

ったの」 

村人たち「ブルーチーズはピザにすると美味しい。これ

ってトリビアになりませんか？」 

 

プリズム「やかましいわー！ どいつもこいつも好き勝

手にワガママ言いおって……（ギロリ」 

村人たち「「「「「「はい、美味しく頂きます」」」」」」 
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■ミッション『エルフ村の食材こっくりさん』 

 エルフたちの信じる《祖霊の方陣》に従い、鍋の中に

入れる食材を選ぶミッションである。 

 まず最初に、ミッションシート《祖霊の方陣》のスタ

ート位置に占いマーカーを置く。 

 次に、８つある空欄にＰＣたちが相談の下、任意の食

材を任意の位置に書き込む。 

 その後、『２ラウンド』（４人パーティなら８回行動）

を下記のシナリオ動作を行う。 

 『待機』は可能だが、シナリオ動作をパスは出来ない。 

 一度入ったマス（スタート位置も含む）に再度入った

場合、『ランダム移動表』の場所に移動し、移動先のマス

の食材を得る。このミッションで入手した食材を記録し、

鍋の具材とする。 

 

●シナリオ動作（２種類） 

《ささやきいのりえいしょうねんじろ》 

（知覚 or解析／８）マーカーを『縦か横に、１マス』移

動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔達成値１１〕 マーカーを『縦か横に、直線２マス』

移動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔クリティカル〕マーカーを『緑のマスの任意の位置』

に移動し、移動先のマスの食材を得る（緑のマス＝ＰＣ

が決めた食材） 

 〔判定失敗〕  マーカーを下記『ランダム移動表』

の場所に移動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔自身のサブ職：戦司祭，祈り手，占い師，星詠み〕

この行動の判定に＋２する。 

 

《ばれなきゃいかさまじゃねえんだぜ》 

（運動 or操作／１０）マーカーを『斜めに、１マス』移

動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔達成値１３〕  マーカーを『斜めに、直線２マス』

移動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔クリティカル〕マーカーを『任意』の位置に移動し、

移動先のマスの食材を得る。 

 〔判定失敗〕  マーカーを下記『ランダム移動表』

の場所に移動し、移動先のマスの食材を得る。 

 〔自身のサブ職：怪盗，賭博師，武侠，無法者〕この

行動の判定に＋２する。 

●ランダム移動表（Ｄ６６） 

ダイス：横軸：縦軸 

  １：Ａ行：１列 

  ２：Ｂ行：２列 

  ３：Ｃ行：３列 

  ４：Ｅ行：５列 

  ５：Ｆ行：６列 

  ６：Ｇ行：７列 

＃（Ｄ行と４列は無い） 

 

●想定される質問と答え（Ｑ＆Ａ） 

Ｑ：なにこれ。 

Ａ：プリズム「これは占いだ。イイネ？（ガン見）」 

 

Ｑ：このミッションの勝利条件は？ 

Ａ：いわゆる勝利条件はありません。強いて言うなら自

動に勝利します。データ的にはフレーバーだけです。で

も、ヘンな鍋になると、さぞかしみんなガッカリすると

思うよ（ぇーｗ 

 

Ｑ：８つある空欄って？ 

Ａ：Ｂ２・Ｂ４・Ｂ６・Ｄ２・Ｄ６・Ｆ２・Ｆ４・Ｆ６

の『緑色のマス』８ヶ所。例えばＰＣ４人なら１人２ヶ

所書けば良いんじゃないかな。 

 

Ｑ：このマスの配置はどういう基準？ 

Ａ：スタート地点の周囲８マス（黄色いマス）が調味料。

四隅が高級食材。その隣のマスがアカン枠だ。 

 他の部分が食材。基本的に野菜しかないので、果物と

か穀類とか、加工食品を置くと良いんじゃないかな。 

＃注記：ＧＭはオリジナルのミッションシートを作成し

ても構いません。その際は上記基準を参考にして下さい。 

 

Ｑ：端っこは壁？ 

Ａ：はい、進めません。例えば、Ｂ１にいるときに２マ

ス移動でも、左２つ移動でＧ１にループとかダメです。 

 

Ｑ：以前入ったマスにまた入ったら？ 

Ａ：１回入ったマス（スタート地点も含む）に入っちゃ

うと、強制ランダム移動。 
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Ｑ：ランダムで以前入ったマスにまた入って、さらにラ

ンダムでまた他の以前入ったマスに入ったら？ 

Ａ：まだ入ってないマスに入るまで、何回でもランダム

移動。 

 

Ｑ：なんでこんな食材入れたんだよ！ 

Ａ：エルフの幼女「ふぇぇ、村長さんが『貴女が好きな

もの入れなさい』って言ったから……」 

 

●シーン終了 

 ＰＣたちが占いの説明を受け、準備を終えたところで

シーン終了となる。 

 

●インタールード 

 次のシーンは食材集めのミッションとなる。ＧＭはミ

ッションの開始をプレイヤーに宣言しよう。 

 

シーン４「エルフ村の食材こっくりさん」 

シーン：アブストラクトシーン（ミッション） 

解説：ＰＣたちが『祖霊の方陣』を使用するシーン。 

目的：ミッションの結果を記録する。 

 

シーン４「エルフ村の食材こっくりさん」 

『祖霊の方陣』を使用するアブストラクション（抽象）

シーンだ。「ミッションシート：祖霊の方陣」を参照する

こと。 

 このミッションには勝利条件も敗北条件も存在しない。 

『祖霊の方陣』は比較的小型のミッションだ。 

 ミッションの結果は後の展開に影響を与えない。 

 ＧＭはこのミッションについて、ロールプレイ重視で

和気藹々と遊んでもらうことを心がけるべきだろう。 

 

◆モンタージュ：その結果は。 

（まとまった結果に落ち着いた場合） 

プリズム「まぁ、普通の鍋といった感じか」 

村人たち「「「「「「祖霊に感謝を」」」」」」 

（どう見てもカオスな結果だった場合） 

プリズム「これはひどい」 

村人たち「「「「「「これは闇鍋ではないのか」」」」」」 

 

●シーン終了 

 ＰＣたちが『豊穣の洞窟』に向かえばシーン終了とな

る。ミドルフェイズの終了にともない、ＰＣ全員に 

【因果力】を１点づつ配布すること。 

 

    クライマックスフェイズ 

 いよいよクライマックスフェイズである。ここでプレ

イに休憩を挟むと良いだろう。 

 

●インタールード 

 ここからクライマックスフェイズとなる。ＧＭは、ク

ライマックスフェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。 

 ここからは『豊穣の洞窟』おもむき、獲物を狩る展開

となる。次のシーンはブリーフィングだ。 

 

シーン５「一応確認するけどおまえらも食べるのよ？」 

シーン：ブリーフィングシーン 

解説：エネミーとの戦闘に備え、ＰＣたちが準備を整え

るシーン。 

目的：戦闘の準備を整える。 

 

シーン５ 

「一応確認するけどおまえらも食べるのよ？」 

 次の戦闘シーンは、手ごたえのある戦闘になる。［準備］

タグの特技やアイテムの使用をうながし、万全の状態で

戦闘に挑めるようにしよう。 

 

◆オーバーチェア 

 明かりの無い洞窟。中には獣の臭いと唸り声が時折聴

こえて来る。 

 ひょっとしてこの中には『食べられる』モンスターと

『食べられない』モンスターがいるのではないだろうか。 

 そう、例えば、スライムとか―― 

 聴こえないか？ べちょり、べちょりと言う触手とか、

粘着性の―― 

◆オーバーチェア 

プリズム「力を抜いて、方陣に手を乗せてくれ。それで

は占いの儀式を始めよう―― 
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 野生の獲物たちは暗闇の中に慣れているかも知れない

が、冒険者たちはそうとは限らない。 

 明かりを灯すアイテムか特技が無ければ苦戦は必須だ

ろう。用意があるなら必ず使うべきだ。 

 アクセルから狩猟の儀式の説明を受けながら戦闘準備

を行ったことにすると雰囲気が出るだろう。 

 

◆モンタージュ：食材狩りの時間だァ！ 

アクセル「ここが『豊穣の洞窟』だよ。この聖地で、 

『最初に倒した４体の獲物』を使うってのが条件な

んだ」 

アクセル「普段なら〈フクロウ熊（オウルベア）〉や〈冠

恐鳥（ディアトリマ）〉が出るよ」 

アクセル「それで肉鍋としゃれ込もうじゃないか。準備

は良いかい、暗闇対策はちゃんとあるかな？」 

 

 ［偵察］タグを持つ行動に成功したＰＣがいたなら、

以下のカットインを読み上げること。 

カットイン：［偵察］成功 

 暗闇に目を凝らすとモンスターの影が確認できた。 

 奥から３メートル以上はあろうかと言う毛皮の巨体が

立ち上がって来た！ 

 

●どんな獲物がいるの？ 

Ｑ：〈フクロウ熊（オウルベア）〉って？ 

Ａ：深い森に生息する、フクロウの頭部を持つ熊の魔獣。

毛皮は防寒性に優れ、肉は美味である。比較的高価な値

で取引される。鍋に最適。 

 

Ｑ：〈冠恐鳥（ディアトリマ）〉って？ 

Ａ：体高２ｍを超える二足歩行の巨大な肉食性鳥型モン

スター。引き締まった腿肉、巨大で滋養に富んだ卵、香

辛料として好まれるクチバシや爪など、〈大災害〉後は食

材としても人気が出てきているようだ。 

 

Ｑ：なんかいまスライムって言わなかった！？ 

Ａ：不定形をした緑色のゲル状人工生命体。防具を溶か

す体液や自在に変化する触腕で獲物を弱らせ、取り込も

うとする。主に湿度の高いダンジョンに棲息し、音もな

く天井や壁を這いまわる。 

 ゲル状のため淀んだ水たまり等との区別ができず、薄

暗いダンジョンでは発見および対策が困難。さらに体液

が防具の性能を劣化させる特性もある。 

 

Ｑ：そういうことじゃなくて！ 

Ａ：なんだって！？ 聞こえないなぁ！！ 

 

●シーン終了 

 ＰＣとＧＭの戦闘準備が完了したなら、シーンを終了

する。 

 

●インタールード 

 次は『豊穣の洞窟』にて獲物たちとの戦闘シーンとな

る。使用する戦闘マップなど、戦闘に必要なものを用意

しよう。次のシーンは洞窟内である暗闇のプロップが適

応される。処理を間違えないよう注意しよう。 

 

シーン６「ドワーフ村の食材だんじょん」 

シーン：戦闘シーン 

解説：獲物となるエネミーと戦う戦闘シーン。 

目的：４体のエネミーを倒す。倒したその時点で強制終

了となる。 

 

シーン６「ドワーフ村の食材だんじょん」 

 『豊穣の洞窟』にて獲物たちとの戦闘シーンである。 

 戦闘マップ『豊穣の洞窟』を開示すること。 
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 オーバーチュアを読み上げ、洞窟の暗さ、不気味さを

演出しつつ、ＰＣの戦いへのモチベーションを高めよう。

アクセルからの台詞を適宜まぜてやってもいいだろう。 

 

◆オーバーチェア 

〈冒険者〉たちは洞窟の入り口を見つける。手前にはま

だ外の光が差し込み薄暗い程度だが、奥の方には自然の

光が届くことはなく暗闇に包まれている。そこにはきっ

と獲物たち待ち構えているのだろう。不安を感じながら

一歩踏み込んだ。暗闇に目隠しされた状態での一筋縄で

はいかない戦いが待っていた。 

 

●ＧＭへのアドバイス 

 【暗闇】によって視界を著しく制限された上に横幅を

制限されたマップである。 

 ＣＲ３ともなるとキャラクターたちもプロップや消耗

表など、様々な障害への対応手段を備えている頃だろう。 

 また、脅威が様々な形で立ちはだかるようになって、

新しい体験ができてこそのＣＲ上昇でもある。成長した

対応能力を十分に発揮させてみよう。 

 

■バトル 

『ドワーフ村の食材だんじょん』 

 ドワーフたちの聖地《豊穣の洞窟》に侵入し、食材を

狩る戦闘である。ただし、狩った獲物（撃破したエネミ

ー）はエンディングで、全て食さなければならない。 

 戦闘マップ：変転ＣＲ３「０１：洞窟の入口」使用。 

 ４体目撃破時に強制終了。 

（範囲攻撃等で同時に５体目以上撃破した場合、それら

超過分も食材の対象となる） 

 

●プロップ一覧 

『暗闇』 

 タグ：［空間］［天然］ 探知難易度：自動 解析難易

度：自動 解除難易度：不可 

▼効果 

 〔接触〕対象は、他の全てのキャラクターから見て［隠

密］状態であるとして扱う。また、対象から見て、他の

全てのキャラクターは［隠密］状態であるとして扱う。

この効果はこのプロップから離れるまで持続する。 

『洞窟の壁』 

 タグ：［空間］［天然］ 探知難易度：自動 解析難易

度：自動 解除難易度：不可 

▼効果 

 侵入不可であり、両側の射線を遮る。 

 

『薄暗がり』 

 タグ：［空間］［天然］ 探知難易度：自動 解析難易

度：自動 解除難易度：不可 

▼効果 

 このプロップは【暗闇】類似として扱う。 

 〔接触〕対象は、至近以外からの攻撃に対する［防御

判定］に＋２される。この効果はこのプロップから離れ

るまで持続する。 

 

『洞窟の地面』 

 タグ：［空間］［天然］ 探知難易度：自動 解析難易

度：自動 解除難易度：不可 

▼効果 

 何の効果も無い地形。 

 

●配置位置 

・初期配置 ＰＣ配置：Ｄ８・Ｅ８ 

（Ｄ２）×１〈フクロウ熊（オウルベア）〉 

（Ｇ７）×１〈緑不定形（グリーンスライム）〉 

 

・増援：１ラウンド終了時 

（Ｃ６）×１〈走り松茸（マツタコニド）〉 

（Ｅ６）×１〈彷徨う鎧（リビングアーマー）〉 

 

・増援：２ラウンド終了時 

（Ｇ２）×１〈冠恐鳥（ディアトリマ）〉 

（Ｂ２）×１〈筍イノシシ（バンブーシュートボア）〉 

（Ｄ２）×１〈人食い草（トリフィド）〉 

（Ｅ２）×１〈人食い果実苺（ベリフィドストロベリー）〉 

 

・人数による調整 

 ＰＣが３人の場合は特にエネミー数の変更はない。 

 ＰＣが５人の場合はＢ５、Ｇ７に〈緑不定形（グリー

ンスライム）〉を１体づつ追加すること。 



 １２ 

 ●難易度によるＥＸパワー 

 高難易度により潤沢なＧＭ用【因果力】がある場合 

以下のＥＸパワーを用いることを検討しよう。 

 

《エネミーＨＰ強化》＿ＥＸパワー＿［ＧＭ］［準備］＿

ブリーフィング＿判定なし＿単体＿至近＿本文＿ＥＸパ

ワーのコストとして【因果力】１点を消費する。対象の

【最大ＨＰ】を＋［（ＣＲ×３）＋１０］する。このＥＸ

パワーはコストを支払う限り、同じタイミングで繰り返

し使用してもよい。 

 

《エネミーヘイト倍率強化》＿ＥＸパワー＿［ＧＭ］［準

備］＿ブリーフィング＿判定なし＿単体＿至近＿本文＿

ＥＸパワーのコストとして【因果力】２点を消費する。

対象のヘイト倍率に＋２する。この効果はＯＳとして扱

う。このＥＸパワーはコストを支払う限り、同じタイミ

ングで繰り返し使用してもよい。 

 

・戦闘中のマスタリング 

 獲物たちとの戦闘ではその能力をフルに駆使し、増援

による波状攻撃でＰＣを追い詰めるとよい。 

 本来であれば、モブである〈緑不定形（グリーンスラ

イム）〉や、妨害能力の高い〈彷徨う鎧（リビングアーマ

ー）〉は優先して撃破すべき対象である。しかし、撃破し

たら食べなくてはならない。 

 このジレンマがこの戦闘の醍醐味と言える。ＧＭは戦

況の流れで戦線の維持が無理そうなら、いっそ撃破して

みたらと示唆しても良い。 

 

●戦闘の終了 

 ４体のエネミーが倒された時点で強制的に戦闘終了と

なる。クライマックスフェイズは終了し、エンディング

フェイズに移行する。 

 

◆モンタージュ：戦闘終了！ 

 ぐぎゃー。獲物たちは断末魔の咆哮と共に倒れ、アク

セルの手によって見る間に様々な食材となっていった。

君たちの勝利だ！  

アクセル「こりゃ大量だねぇ！ オジサン頑張るよ！ 

若干見なかったことにしたい食材もあるけど！！」 

    エンディングフェイズ 

 次のシーンからはエンディングフェイズとなる。 

 ＧＭはエンディングフェイズの開始をプレイヤーに宣

言しよう。 

 

●インタールード 

 エンディングは、すべてのフェイズの中でも比較的変

更が容易な部分である。エンディングの目的は物語を終

わらせ、プレイヤーに満足をしてもらうことだからだ。 

 今回のシナリオで言えば戦闘後に『ケイヴ村』へ移動

して、プリズムとアクセルが感謝を述べて、双方の村人

たちと鍋料理を食し、報酬を渡すというシーンが予定さ

れているが、別にこだわる必要はない。プレイヤーの希

望を聞いて柔軟にあわせよう。 

 

シーン７「スタッフのみなさんで美味しく頂きました」 

シーン：シネマティックシーン 

解説：ケイヴ村に移動して、村人たちから歓待されるシ

ーン。 

目的：物語を終わらせる。 

 

シーン７ 

「スタッフのみなさんで美味しく頂きました」 

 ケイヴ村に帰還したＰＣたちは、来ていたプリズムと

アクセルと共に食材の受け渡しと友好の鍋の調理に入る。 

 なんか食材によってはグロテスクな……？ 

 

◆オーバーチェア 

Ｑ：この風習はある意味罰ゲームなんじゃないの！？ 

プリズム「それがな。実はいままで全く問題が無かった

んだ。この風習は」 

アクセル「調べてみたところ、もっと危険なモンスター

を食べるハメになった事もあったらしいね」 

プリズム「赤帽子とか、窒息苔の群生とか、クロックワ

ーク種の時すらあったらしい」 

アクセル「……気が付かないかな。いまと昔で大きく違

う部分があるだろう」 

プリズム「そう、君たち〈冒険者〉が《大災害》と呼ぶ

あの事件があって『味のある食事』が出来たからだよ」 
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アクセル「オジサン思うんだけど、味のある食事の弊害

なんだろうねぇ。解毒さえすれば何とかなるんだから」 

 

プリズム「いままで、味が無かったから、どれも同じで

気にならなかったらしい」 

アクセル「再生かけながら食べたらしいよ。おそろしい

ねぇ」 

 

（スライムやリビングアーマーを撃破した場合） 

アクセル「お、オジサンがんばるよ……流石にスライム

とかリビングアーマーは料理したことないなぁ（震え）」 

アクセル「トリフィドからは良質の油が取れるんだよね」 

アクセル「鎧をべきょっと割って、触手を切って、皮を

剥いて、塩と石灰で灰汁抜きして……お酒で臭みを消し

て……（必死）」 

 

コラム：トリフィドの元ネタ。 

 ジョン・ウィンダム著のＳＦ小説「トリフィドの日

（The Day of the Triffids)」（「トリフィド時代」とも）

に登場する空想の植物であり、作中において主人公たち

の脅威となる存在である。  

 肉食植物の一種であり、頭部（茎が伸びて頭部に当た

る器官になったもの）に毒の刺毛を持ち、これを鞭の様

に用いて狩りを行い、仕留めた獲物の腐肉を器用に掬っ

て食べることと、通常の植物の様に光合成などによって

栄養を賄うとされる。また、植物でありながら３本の丈

夫な根を用いての歩行も可能であり、餌を求めて歩きま

わる習性がある。 

 トリフィド自体が巨体であり、刺毛の毒も人を死に至

らしめる程に強力であるため、危険な植物であるが、ト

リフィドからは良質な植物油が採れたり、その搾りかす

にも栄養が多く含まれるなどの利点があったため、作中

では多くのトリフィドが工場などで飼育されているが、

刺毛を切除しないほうがより、良質な油を生産するとい

ったことからそれらの工場では刺毛付のまま、鎖と首輪

に繋がれたトリフィドが飼育されていた。 

（wikipediaより） 

 

 

 

 エンディングであるためにシーン終了およびインター

ルード記載を省略してある。セッションでは挟み込んで、

プレイヤーの希望を聞くと良いだろう。 

 蛇足と感じるならば報酬を渡すと共に、思い思いのロ

ールプレイをして物語を終わらせても構わない。 

 

シーン８「これがウワサのダンジョン鍋」 

 君たちはおそるおそるアクセルが調理したダンジョン

鍋を口にした。どのような味がするだろうか。ＧＭとＰ

Ｃは手に入れた食材に応じて様々なロールプレイを行っ

ても良い。 

 

◆オーバーチェア 

 ……味は、普通。すーごーくー、ふつう。逆に困る。 

アクセル「オジサン頑張ったでしょぉ！？」 

プリズム「うむ、オチが無くていささか残念だ」 

 

 君たちが極めて普通に食事していると、エルフとドワ

ーフの双方の村人たちがご相伴に預かろうとやって来た。 

 彼らも同じ鍋の飯を大人しく食べている様子を見れば、

今後すんなり仲良くとは行かないかも知れないが、少な

くとも余計な軋轢は無いだろう――。 

 

 ――と。この瞬間までは誰もが思っていた。 

 

 

◆モンタージュ： 美味しくできましたー？ 

 調理は滞りなく終わる。食材に限らず、美味しそうな

鍋には見える（一応は） 

 

アクセル「という訳で、美味しく出来ましたー（たぶん）」 

プリズム「さ、食べるとしよう。まずは調停者が最初に

一通り食べることになっている」 

アクセル「まぁ、オジサンの手並みを拝見ってね」 

プリズム「見た目は美味しいそうだな、見た目『は』」 

アクセル「オジサン、努力はしたよぉ！」 

 

 エルフとドワーフの双方の村人たちが君たちを凝視し

ている。その表情は不安とか好奇心とか様々なものだ。 

 さぁ、食べてみようか―― 
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◆モンタージュ：『赤い雄牛』ってレベルじゃね

ーぞ！ 

 ……ぼふっ。 

 突如、身体が燃える様に熱くなった。まるで度数の高

いアルコールや栄養ドリンクを大量に飲んだ様に。 

 周囲の村人たちを見ると、とりあえず走り出す者、適

当な体操や素振りをし出す者。誰もが落ち着かないよう

に運動をし始めている。 

 

アクセル「や、スパイスが効き過ぎちゃったかな？ 臭

み消しに『色々』ハーブとか入れてみたんだけど」 

プリズム「ヘタな栄養薬か精力剤になっとるではないか

ー！ はっ。と言う事は、若い男同士が汗を流して組ん

ずほぐれずとか薄い本が厚くなる展開だな！ うふふふ

ふふふふふふｆ――！」 

 

 おじーさんおばーさんは山へフルマラソンに。 

 こどもたちは川へチャンバラレイドに。 

 若者たちはいつの間にか行方不明になった（察し） 

 

 ぐだぐだな流れのまま、冒険者たちはカオスと化した

状況の収拾に巻き込まれる―― 

 

 後の時代。彼の地を襲ったゴブリンの軍勢に対し、エ

ルフの村とドワーフの村が仲良く連携してゴブリンジェ

ネラルをチョロく気軽に蹴散らした奇蹟の地として末永

く平和（笑）に暮らしていったのは――また、別のお話。 

 かくて『ダンジョン鍋』は伝説となった――。 

 

●シーン終了 

 ＰＣたちが満足したら、このシナリオは終了となる。 

 双方の村からの謝礼として１人あたり下記の『報酬』

を手に入れる。エンディングフェイズが終わったら、メ

インプレイを終了し、アフタープレイに移ること。 

 

●報酬（ＰＣ１人あたり） 

 双方の村からの謝礼として下記を得る。 

『１００Ｇ』 ＋ ダンジョン鍋１つ（下記、厄除け陣

笠鍋と相当とする） 

 エネミードロップ品のロールを行うこと。 

●エネミードロップ 

〈フクロウ熊（オウルベア）〉 

 １～２：極彩色の羽毛［換金］ （２０Ｇ） 

 ３～４：クマの左手 ［換金］ （３５Ｇ） 

 ５～６：狂熊の毛皮［コア素材］（４０Ｇ） 

〈緑不定形（グリーンスライム）〉 

 固定：濁った粘液［換金］（２０Ｇ） 

〈走り松茸（マツタコニド）〉 

 １～３：かぐわしい胞子［魔触媒４］（３０Ｇ） 

 ４～６：菌糸細工［換金］（４０Ｇ） 

 固定：マツタコニドの傘［食材］ 

〈彷徨う鎧（リビングアーマー）〉 

 １～３：擬霊核［魔触媒３］（２５Ｇ） 

 ４～５：精緻な柄飾り［換金］（４０Ｇ） 

 ６：血塗られた刃［コア素材］（５０Ｇ） 

〈冠恐鳥（ディアトリマ）〉 

 １～４：恐鳥爪［魔触媒１］（１５Ｇ）×５ 

 ５～６：恐鳥の卵［換金］（１３０Ｇ） 

 固定：鉄の陣笠［コア素材］（３０Ｇ） 

〈筍イノシシ（バンブーシュート・ボア）〉 

 １～３：柔らか筍［換金］（１５Ｇ） 

 ４～５：牡丹肉［換金］（２０Ｇ） 

 ６：畑猪牙［魔触媒２］（２０Ｇ）×３ 

〈人食い草（トリフィド）〉 

 固定：しなやかな蔓［換金］（１０Ｇ） 

〈人食い果実苺（ベリフィド・ストロベリー）〉 

 固定：つやつやイチゴ（お好みサンドイッチ相当：Ｐ

２１８） 

 

・ダンジョン鍋（下記、厄除け陣笠鍋と相当とする） 

厄除け陣笠鍋：CeldesiaG04.pdfＰ４ 

 ランク：１ タグ：［食料］［消耗品］［準備］［非売品］

［Ｍ５］ 価格：１７０Ｇ 

〔起動：レストタイム〕「対象：６体／射程：至近」に対

して使用する。対象の［疲労］の強度を－１０し、 

さらに［軽減（邪毒、精神）：１０］をあたえる。 

▼解説 

 鉄の陣笠を鍋がわりにして野菜を煮込んだ鍋料理。古

の戦場ではこれを食して縁起を担いだという。 
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 ▼レシピ 

 鉄の陣笠［コア素材］（３０Ｇ）＋季節の野菜ポトフ（２

０Ｇ）＋万能薬（初級）（３５Ｇ）＋［魔触媒１］（１５

Ｇ）×２＋製作費（５５Ｇ） 

 

     アフタープレイ 

 「アフタープレイ（ルールブック P245）」にしたがっ

てアフタープレイを行なう。このシナリオで配布するロ

グチケットは以下のとおり。 

 

◆プレイヤー：キャラクターランクアップ１枚、アザー

ゲット２枚、因果力ゲット１枚。 

◆ＧＭ：キャラクターランクアップ１枚、財産ゲット（プ

レイヤー人数＋１）枚、アザーゲット４枚、因果力ゲッ

ト１枚。 

 この配布はその日のプレイを振り返って互いの健闘を

たたえるためのものである。ぜひ全員の好プレイを思い

出して、チケットを配布しよう。 

 

●セッションの終了 

 すべての処理が終わればセッションは終了となる。 

 これにて二つの村の友好のケジメのダンジョン鍋をめ

ぐる冒険は幕を閉じた。次なる冒険のためにいまは一時

の休息としよう。お疲れ様でした！ 

 

     ＧＭハンドアウト 

 この部分には、シナリオを遊ぶのに必要なゲームマス

ター向けの情報が記されている。 

 

●レギュレーション 

【ＣＲ３】規定所持金(600G)以内であればプレフィッ

クス可。リコンハイコンＯＫ 

 

●使用ルール 

『ログ・ホライズンＴＲＰＧルールブック』を使用する。 

 ＧＭが許可するのであれば「ログホラ・ウェンズデイ」

や「セルデシア・ガゼット」の追加データを使用しても

よい。 

 

●シナリオ紹介：簡易ミッション１つと、戦闘１回を

行うロールプレイ重視のコメディシナリオ。 

 

▼シナリオ背景 

『このシナリオでは、ミッションに勝利条件と敗北条件

が存在しない』 

 〈大災害〉から半年以上が経過した１１月の下旬頃。 

ＰＣたち一行は、アキバの北西、馬で数日の距離にある

ナロウマウント王国の南端、エルフの村『ウィジャ』と

ドワーフの村『ケイヴ』という二つの村を訪れる。 

 

 二つの村は長い対立関係にあったが、全ての元凶はこ

の地を征服しようとする悪の死霊魔術師にあった。 

 この黒幕を撃破し陰謀を解決したＰＣたちは、今後の

村々の友好を結ぶべく奔走することになる。 

 

 先の騒動で新しく村長に選ばれたエルフのプリズムと、

同じく新村長のドワーフのアクセルの二人の協力の下、

この地方の伝統に従って一定の条件下での食材集めに、

洞窟で見つけた獲物を狩って友好の鍋パーティを行えば

シナリオクリアとなる。 
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▼シナリオ制作要綱 

 ログ・ホライズンの世界観にて、マンガ『ダンジョン

飯』へのリスペクトを念頭に『簡単なミッション』と『戦

闘判断が問われる』コメディシナリオとして、『コミカル

でとっつき易い』原作特有の食事ネタとあわせて作成さ

れています。 

 物語的には、『味のある食事』のシロエたちとは違った

視点、《大災害》前後の変化を大地人たちから見たお話と

なっています。 

 タイトルである『ケジメのダンジョン鍋』とは、エル

フとドワーフたちのケジメであり、冒険者が選んだ食材

に対するケジメでもあります。 

 ミッションは、致命性が無く同じＰＬでも『何回も遊

べる様なアナログゲーム要素』を目的としています。 

 クライマックス戦闘は、エネミー同士の特殊能力のシ

ナジー、特に波状攻撃を行うエネミーの連携を重点に置

き、暗闇対策・射線視線阻害・対モブ攻撃を勘案した、

ＰＣが『どの敵を優先して倒すべきか判断が問われる』

マップを構成しました。 

 

＃ ■シナリオ作成方針 

＃ ・ＴＲＰＧ初心者向け 

＃ ・ログ・ホライズン初心者向け 

＃ ・ＣＲ３キャラ、４～５人用 

＃ ・３～５時間のミッション重視のシナリオ 

＃ ・モンスター食材を題材にしたパロディシナリオ・

パーティゲーム風ミッション 

 

 

◆ログ・ホライズンＴＲＰＧシナリオ『ケジメ

のダンジョン鍋』 

●スタッフリスト 

 シナリオ作成・ディベロップメント：Hastur 

 キャライラスト：やまね・ashcape・baton・Hastur 

  ／ （フリー素材）いらすとや 

 マップチップ：（フリー素材）ぴぽや・ＭＡＣＫ / 

looseleaf 

 背景：（フリー素材）誰そ彼亭・きまぐれアフター・ぐ

ったりにゃんこ 

 素材・レイアウトデザイン：銀雨・もし・Hastur 

 データチェッカー：葉崎京夜 

 テストプレイヤー：とんち太郎、再購入、マキリ猫、

kyo62 

 スペシャルサンクス：玖珂真・風杜神奈・

I=DressNagoyaGroup・伊達龍之介・てぃあご（他、各

方面のみなさまに感謝を） 

 

◆原作◆ 

『ログ・ホライズン』 

 著：橙乃ままれ 画：ハラカズヒロ 

 監修：桝田省治 

 出版：KADOKAWA/エンターブレイン 

『ログ・ホライズン TRPG ルールブック キミも〈冒険

者〉になれる！』 

 著：橙乃ままれ／絹野帽子／七面体工房 

 画：ハラカズヒロ 

 出版：KADOKAWA/エンターブレイン 

 

◆ＷＥＢコンテンツ◆ 

公式サイト：「橙乃ままれ OFFICIAL WEBSITE」内

「LOG HORIZON TRPG」 

（http://mamare.net/special/logtrpg_s/） 

公式ツール：「ログ・ホライズンＴＲＰＧ 冒険窓口」

（http://lhrpg.com/lhz/top） 

公式ツイッターアカウント：@loghorizon_TRPG 

 

 

 

 


