
― SCENARIO ―

「首都鳴動」
キャンペーン

本キャンペーンシナリオは、『バディアク
ションRPG ガーデンオーダー サプリメン
ト アルスノトリア』に掲載されたものです。
また、内容は掲載時そのままの形となって
います。ご了解ください。
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（*）以下の順
　2018年３月中旬から下旬に
シナリオ３が発生。2018年５月
下旬にシナリオ１が発生。2018
年７月上旬にシナリオ２が発生。
2018年９月にシナリオ４が発生
という想定になっている。もちろ
んＧＭは、この時期を調整、変
更してもかまなわい。

（*）魔術サイド
　一般的に、魔術の存在は秘匿
されている。そのため、シナリ
オ１とシナリオ２のＰＣはこのシ
ナリオ３の事件を知る術はない。
正しい意味で、ＰＣもプレイヤー
も事件の始まりに何があったの
か知らないのである。

■本キャンペーンの構成
　本書掲載のキャンペーンシナリオ「首都鳴動」
は、以下の全４編で構成されている。

①シナリオ１「境界の大蛇」
②シナリオ２「過去からの復讐者」
③シナリオ３「鳴動館の怪人」
④シナリオ４「天貫く、龍の咆哮」

　シナリオを遊ぶ順番は、シナリオ１からシナ
リオ４までを番号順に遊ぶようになっている。し
かし、劇中の時間経過は実はシナリオ番号順
ではない。
　まずは、その点から解説していこう。

●本キャンペーンの時間経過
　劇中では、以下の順（*）で事件は発生して
いる。

①シナリオ３「鳴動館の怪人」
②シナリオ１「境界の大蛇」
③シナリオ２「過去からの復讐者」
④シナリオ４「天貫く、龍の咆哮」

　このように、最初に起きているのは魔術サイ
ド（*）なのだ。その部分をキャンペーンの黒幕
である稲

いのう・せんかく

生先角の動機と行動から解説してい
こう。

　「首都鳴動」は全４編からなるキャンペーン
プレイ用シナリオである。
　芝

しばざきみょうじん

崎明神に出現したシロマガツチの騒 
動、アルタイルの暗部によって起こった復讐劇、
封印から逃げ出した優位種大

お お や・え ん ら い

谷円雷の事件 
――この３つの一見無関係に見える事件が、
最終的に東京の存亡に関わる大事件へと繋
がっていくこととなる。
　この一連の事件を、さまざまなＰＣの視点で
遊ぶのがこの「首都鳴動」キャンペーンだ。

■特殊なキャンペーン
　［キャンペーンプレイ］については、『ＧＯ』Ｐ
196に書かれている。しかし、この「首都鳴動」
キャンペーンは他とは異なる、特殊な遊び方を
するキャンペーンシナリオとなっている。ここで
は、その解説を行なっていく。
　本来のキャンペーンプレイでは、同じＰＣを
連続して遊ぶというのが普通だ。しかし、この
キャンペーンシナリオは１話から３話まで、すべ
て異なるＰＣで遊ぶことが前提となっている。
　これは、それぞれの事件で暗躍していた黒
幕の野望を防ぐため、今までの事件を解決し
たＰＣたちがシナリオ４で一堂に集まるというシ
ナリオギミックのためである。そのため、ＧＭは
シナリオを運用する上で、知っておかなくては
ならない情報が多数ある。

キャンペーンセッティング

本書に掲載されているシナリオは、キャン

ペーンプレイ用に書かれている。ここでは、

これらのシナリオをプレイする上で注意する

ことや、このキャンペーンシナリオ特有の運

営の指針について解説する。

「首都鳴動」キャンペーン
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（*）迷信として廃止
　アルタイル創立は南北戦争

（1861年から1865年）の頃であ
る。魔術を危険視していたアル
タイルの上層部――ルシファー
級ネフィリムたちが明治政府に
裏で働きかけた結果起きたこと
である。

（*）陰陽道針間派
　陰陽道針間派は、かの蘆屋道
満の故郷である播磨国（現兵庫
県）の民間の陰陽道を受け継い
できたものであった。そのため、
八王子家とは交流はない。

（*）ルシファー級ネフィリム
　もちろん当時は、ネフィリムと
呼ばれていたわけではない。

（*）鬼門裏鬼門封じの魔術儀装
　掌サイズで、木製の門の形を
している。現実世界においては、
鬼門裏鬼門封じと竜脈制御は別
の魔術である。しかし、『ＧＯ』
の世界では同一の魔術儀装とし
て扱っている。

　このことに気づいた稲生先角は、グレースに
恨みを持つ“オータム”に目をつけた。“オータム”
を魔術で目覚めさせ、復讐心を煽ってグレース
を排除しようとする。
▼シナリオ４
　準備を終え、稲生先角は青龍召喚の場とし
て東京スカイタワーを選ぶ。竜脈の力が暴走
することで東京が滅びようと、一族の恨みを晴
らさんと稲生先角は計画の実行に踏み切る。

　以上が、稲生先角のキャンペーン中における
行動である。

■シナリオ４のＰＣについて
　この「首都鳴動」キャンペーンの最終話であ
るシナリオ４は、シナリオ１から３までのＰＣが
シナリオ４で集まり、稲生先角が行なおうとす
る青龍召喚を防ぐために戦う、というものであ
る。そのＰＣをどう選ぶべきか、ふたつの状況
を想定して解説する。

●プレイヤーが５人以下の場合
　キャンペーンプレイに参加した総プレイヤー
人数が、５人以下の場合は簡単である。プレ
イヤー同士で相談してもらい、シナリオ１からシ
ナリオ３の中で、使用したＰＣをそれぞれ選択
すればよい。もし、１シナリオだけ参加したプ
レイヤーがいた場合は、そのＰＣを優先して他
のＰＣをうまく振り分けるとよい。

●プレイヤーが６人以上の場合
　総プレイヤー数が６人を超える場合、そのま
まではシナリオ４が遊べないプレイヤーが出て
しまう。この時の対処法をいくつか掲示しておく。

▼シナリオ４を複数回遊ぶ
　もっとも無難な解決法である。どんな結末
になったか、みんなで感想を言い合うのも楽し
いだろう。
▼シナリオ４を変更する
　シナリオ４を変更して、大人数で遊べるよう
にする。
　敵データの変更や敵を増やす、稲生先角と
戦う以外のＰＣは他の場所で発生した敵を倒
す、などが考えられる。ただ、大人数で遊ぶ
場合はＧＭの負担が大きい。その点に注意す
ること。

■稲生先角の動機と行動
　ここでは稲生先角が、一連の事件を起こす
に至った動機と、その行動を解説する。

●動機について
　魔術師である稲生先角の動機は、アルタイ
ルの裏工作により家が潰されたことにある。明
治維新の後、1872年――明治５年に新政府
は陰陽道などを迷信として廃止（*）させている。
陰
お ん み ょ う ど う は り ま は

陽道針間派（*）を伝える家であった稲生家
は、廃止によって裏で細 と々生きていくしかなく
なった。
　稲生先角は、才能ある魔術師であった。だ
からこそ一族の者は、稲生先角に教え続けた。

「怨敵であるアルタイルに、ルシファー級ネフィ
リム（*）に復讐せよ」
　その教えを守り、アルタイルに復讐するため、
稲生先角は今回の一連の事件を引き起こすこ
ととなる。

●行動について
　稲生先角がシナリオの裏で、どのように動い
ていたのか時間軸に沿って解説する。

▼キャンペーン前
　天海僧正が東京に施した竜脈を制御する鬼
門裏鬼門封じの魔術儀装（*）の存在に、稲生
先角が気づく。彼はこの魔術儀装が、芝崎明
神と山

さんのうこうじまちじんじゃ

王麹町神社に隠されていることを突き止
め、木行の化身たる青龍の力を得るため、計
画を練り始める。
▼シナリオ３前後
　山王麹町神社に隠されていた裏鬼門封じ
の魔術儀装を、稲生先角が入手する。その際、
山王麹町神社に封印されていた大谷円雷を解
放。自分から視線を逸らすための時間稼ぎとし
て利用する。
▼シナリオ１前後
　八王子家の傍流であり、魔術の才能を持ち
ながらも、魔術に関して無知な中

なかつ・のぼる

津昇を利用
すべく接触。シロマガツチを喚起させる方法を
昇に与え、芝崎明神で騒動を起こさせた間に、
稲生先角は鬼門封じの魔術儀装を入手する。
▼シナリオ２前後
　芝崎明神の事件から、アルタイルは鬼門裏
鬼門封じに何か悪影響があったのではないか、
と疑い、秘密裏に調査させるためにグレース・
オウレットを来日させる。
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（*）稲生先角
　稲生先角は、このキャンペー
ンを通して裏で暗躍している。
そのため、ここで語られた稲生
先角の行動は後の伏線であり本
シナリオでは明かされないこと
に注意すること。
　くわしくは、Ｐ105を参照のこ
と。

（*）ＰＣたち
　本シナリオでは、ＰＣたちは
魔術について何も知らないこと
を前提として書かれている。《※
ポリグロット》で魔術系統を取
得しているなど、魔術の知識が
あるＰＣを認める場合、ＧＭは
適宜シナリオの内容を変更する
こと。また、各シーンのマナレベ
ルは、２とするのがよいだろう。

■推奨サンプルキャラクター
　クイックスタートでプレイする場合、サンプル
キャラクターは以下を推奨する。

ＰＣ①：ハウンドドッグ（『ＧＡ』Ｐ20）
ＰＣ②：ローレライ（『ＧＡ』Ｐ22）
ＰＣ③：ソードブレイカー（『ＧＯ』Ｐ108）
ＰＣ④：ミーティア（『ＧＯ』Ｐ110）
ＰＣ⑤：バウンサー（『ＧＯ』Ｐ116）

■ＰＣ間コネクション
　以下の順でＰＣ間コネクションを結ぶこと。

ＰＣ①→ＰＣ②→ＰＣ③→ＰＣ④→ＰＣ⑤→ＰＣ①

■プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが少ない場合、ＰＣ番号の若い
順に優先すること。ただし、プレイヤーの人数
が３人の場合は、ＰＣ①＆②とＰＣ⑤のハンド
アウトを選ぶこと。

プリプレイ

シナリオ1シナリオ1

境
き ょ う か い

界の大
お ろ ち

蛇

■シナリオスペック
プレイヤー人数：２～５人
推奨プレイ時間：３～４時間
使用経験点：０点

■シナリオの舞台
　東京都千代田区　秋葉原

■ストーリー概要
　休日の秋葉原、芝

しばざきみょうじん

崎明神に怪異であるラン
ク７シロマガツチが出現する。シロマガツチは、
みずからを喚起した中

なかつ・のぼる

津昇を食らい、更に力
を蓄えるために結界を張って閉じこもってしまう。
その間に稲

いのう・せんかく

生先角（*）は、芝崎明神に隠され
ていた鬼門封じと竜脈制御の魔術儀装を強奪
した。ＰＣたち（*）は結界の基点を破壊、シ
ロマガツチを倒すことにより、シナリオ終了とな
る。
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コネクション：シロマガツチ	 関係：仇敵
　キミたちはＧＡＲＤＥＮ関東支部に所属するオーダーだ。ＧＡＲＤＥＮ関東支部の事務
所がある秋葉原の街を、キミたちはパトロールしていた。休日の穏やかな昼下がり、平
和そのものの光景――そのはずだった。悲鳴と怒号を聞いたキミたちは、急いで芝崎
明神へと向かった。そこにいたのは巨大な白い蛇だった。

ＰＣ①＆ＰＣ②用ハンドアウト ＰＣ①サンプルキャラクター：ハウンドドッグ（『ＧＡ』Ｐ20）
ＰＣ②サンプルキャラクター：ローレライ（『ＧＡ』Ｐ22）

シナリオハンドアウト

ＰＣ①：ＧＡＲＤＥＮのオーダー。ＰＣ②とバディ
ＰＣ②：ＧＡＲＤＥＮのオーダー。ＰＣ①とバディ
ＰＣ③：ＧＡＲＤＥＮのオーダー、ＰＣ④とバディ

ＰＣ④：ＧＡＲＤＥＮのオーダー。ＰＣ③とバディ
ＰＣ⑤：ＧＡＲＤＥＮのオーダー。ソロスタイル

　各ＰＣには以下の設定がつく。セッション開始前に、よくプレイヤーと相談すること。

コネクション：ＰＣ① ｏｒ ＰＣ②	 関係：仲間
　キミたちはＧＡＲＤＥＮ関東支部に所属するオーダーだ。事務所のある雑居ビルでア
ルバイトに精を出していたキミたちの元へ緊急連絡が入る。ＰＣ①とＰＣ②が、パトロー
ル中にケースＮに遭遇したというのだ。
　キミたちはパースエイダーに指示にしたがい、現場へと急行した。

ＰＣ③＆ＰＣ④用ハンドアウト ＰＣ③サンプルキャラクター：ソードブレイカー（『ＧＯ』Ｐ108）
ＰＣ④サンプルキャラクター：ミーティア（『ＧＯ』Ｐ110）

コネクション：アイリス神尾	 関係：友人
　キミはＧＡＲＤＥＮに所属するオーダーだ。キミには友人がいる。日本アルタイルでＣ
ＥＯ秘書を勤める、アイリス神尾だ。休日の秋葉原にいたキミへ、電話の向こうでアイ
リスはそこで何か大きな騒動が起きる気がすると語る。
　そのさなか、キミは見た。天へと昇る、光の柱を。

ＰＣ⑤用ハンドアウト ＰＣ⑤サンプルキャラクター：バウンサー（『ＧＯ』Ｐ116）

トレーラー
　東京都千代田区、秋葉原。
　世界に名の轟く、電脳と萌えの街にそれ
は起きた。

　芝
しばざきみょうじん

崎明神に出現する巨大な白蛇、シロマ
ガツチ。
　障壁を生み出すシロマガツチによって、
芝崎明神は隔離空間と化してしまった。

　この異常事態を、放置はできない。
　状況を打破できるのは、キミたちオー
ダーだけだ。

ガーデンオーダー
「境

きょうかい

界の大
お ろ ち

蛇」

仲間と共に、闇
やみ

に蠢
うごめ

く彼
か

の敵を撃て！

トレーラーシート

バディ
スタイル

バディ
スタイル

ソロ
スタイル

（*）アイリス神尾
　Ｐ82に掲載。『ＧＡ』掲載の
キャンペーンシナリオ「天より来
たりしモノ」をプレイしている場
合は、そのことに触れるのもよ
いだろう。

「実は私、嫌な予感がして……秋葉原で、何か
悪いことが起きるんじゃないかって」

「それが何かまでは、分かりません。気のせ
いならいいのですけど、私の特性能力である

《運
ホイール・オブ・フォーチュン

命操作》の予感はよく当たりますから」
「それで、ＰＣ⑤さんに相談したくて――!?　Ｐ
Ｃ⑤さん、伏せて！」
◆解説２
　シロマガツチが出現するのと同時に、地震
が起きる。そして、ＰＣがアイリスの言葉に周
囲を確認すれば、空へと昇る光の柱が目撃で
きる。
▼描写２
　アイリスの声と同時、地面が揺れた。震度
３程度はあったろうか？　地震の揺れに人混
みがざわめく。通信端末越しにアイリスの慌
てる声がした。
▼セリフ：アイリス神尾

「だ、大丈夫ですか!?」
「今、何かが秋葉原に起きたみたいです。周囲
に異常はありませんか？」　

●シーン１：運命からの警告
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：東京都千代田区　秋葉原
◆解説１
　ＰＣ⑤のオープニング。アイリス神尾（*）から、
相談を受けるシーン。ＰＣ⑤はＧＡＲＤＥＮの
任務中でも非番でも、秋葉原に入れば問題な
い。ＰＣと相談の上、理由を決めるとよいだろう。
　アイリスの台詞を読み終えたら、描写２へ。
▼描写１
　東京都千代田区――秋葉原。観光地とし
て有名な秋葉原の休日は、多くの人で賑わっ
ていた。観光を楽しむ者、買い物に勤しむ者、
友人とのおしゃべりに夢中な者、大通りはそ
んな人々でごった返している。
　そんな群衆のひとりであったキミの携帯端
末が鳴った。それはキミにとって友人である、
アイリス神尾からのものだった。
▼セリフ：アイリス神尾

「おひさしぶりです、ＰＣ⑤さん。今、秋葉原
にいらっしゃいますよね？」

オープニングフェイズ

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.
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（*）アニメ『Order Line』
　ＧＡＲＤＥＮがアニメ会社と協
力、設定監修を完全協力したア
ニメ。オーダーに目覚めた美少
女たちがそれぞれの立場から衝
突を繰り返して成長する青春バ
トルアニメ。声優はジョーカー所
属のアイドルが行なっており、戦
闘シーンの作画に定評がある。
　なお、当シナリオとは関係な
い情報である。

（*）ひとりの男がいた
　言うまでもなく、この男が稲
生 先角である。このあと彼は、
本殿に安置されていた鬼門封じ
の魔術儀装を手に入れている。

「ああ、本当だったんだ……！　これでもう、
ボクはネフィリムに怯えずにすむんだ」
　一歩、また一歩と熱に浮かされたように青
年は白蛇へと近づいていき――。

「ボクの言うことを――」
　青年が手に持っていた水晶を掲げた瞬間、
白蛇は水晶ごと青年を噛み砕いた。
　そんな凄惨な情景を物陰からじっと見つめ
ているひとりの男がいた（*）。その男は満足
気にうなずくと、不気味な笑みを浮かべ、本
殿へと向かっていった……。
◆結末
　描写を読み終わったら、シーン終了。

●シーン３：光の柱
シーンプレイヤー：ＰＣ①＆ＰＣ②
場所：東京都千代田区　芝崎明神
◆解説１
　ＰＣ①とＰＣ②とオープニング。シーン２の直
後、ＰＣたちがパトロール中に芝崎明神の異変
に気づき、現場へと向かうシーン。突如現われ
たシロマガツチに現場は混乱しており、多くの
人々が逃げ惑っている。
　現場でシロマガツチを目撃し、ＰＣたちが演
出を終えたら描写２へ。
▼描写１
　休日の秋葉原、そこでキミたちはパトロー
ルを行なっていた。いつもどおりの、穏やか
な休日の午後――しかし、その平穏は悲鳴と
怒号に破られた。
　その原因である芝崎明神に急行すると、境
内に体長８メートルはくだらないだろう巨大な
白蛇が身をくねらせていた。
　白蛇は、血のように赤い瞳をキミたちへと
向けた。
▼セリフ：逃げ惑う人々

「ネフィリムだぁ!!」
「ＧＡＲＤＥＮに、ＧＡＲＤＥＮに通報を！」
（ＧＡＲＤＥＮのオーダーだと名乗ったら）「あ
あ、ＧＡＲＤＥＮが来てくれた！」

「あいつ、人を食い殺したんだ！　このまま
じゃ俺たちも殺される！」
◆解説２
　ＰＣ①とＰＣ②の目の前でシロマガツチが結
界を張って、閉じこもってしまう。
▼描写２
　白蛇が空を見上げ、鋭い呼気を響かせる。
その直後、地面が揺れた。その突然の地震に

◆結末
　ＰＣとアイリスの会話が終わったら、シーン
終了。

●シーン２：禍々しき蛇
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京都千代田区　芝崎明神
◆解説１
　芝崎明神にシロマガツチが中津昇によって
喚起され出現するシーン。穏やかな日常の描写
が終わったら、描写２へ。
▼描写１
　休日の芝崎明神は、老若男女多くの人が訪
れていた。アニメ『Order Line』（*）とコラボ
した美少女キャラたちの巫女装束姿の等身大
看板が並び、家族が本社でお参りする――秋
葉原にある芝崎明神とは、そんな混沌とした
神社であった。
◆解説２
　昇の喚起によって、シロマガツチが現われ
る。そして、昇がこの時点で食われて退場する。
▼描写２
　そんな喧騒から少し離れた、裏手の駐車場
に彼はいた。

「……これで、これでいいはずだ」
　フードを目深に被った青年はブツクサと呟
きながら駐車場の床にチョークで奇妙な紋様
を描いていく。

「来い、来い、来い……！」
　青年の声に応えるように紋様が輝き、姿を
現わしたのは体長８メートルほどの巨大な白
蛇だった。唐突な怪物の出現に気づいた人々
は、悲鳴を上げて逃げ惑う。
　しかし、フード姿の青年だけは感極まった
表情でネフィリムへと歩み寄った。

エキストラ（非オーダー）
　普通の大学生。２１歳、男性。幼い頃
に横須賀災厄に巻き込まれ家族を失
い、トラウマを抱えていた。本人は知ら
ないが陰陽術の八王子家の傍流中津家
の血筋であり、魔術に高い適正があっ
た。そのため稲生先角にたぶらかされ、
力を求めて芝崎明神でシロガツチの喚
起を行なってしまう。喚起は成功するも、
シロマガツチに食われて死亡する。

中
な か つ・の ぼ る

津昇
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（*）ミリタリーショップとメイド
喫茶
　ミリタリーショップならモデル
ガンなどの販売、メイド喫茶な
らメイドや執事に扮した給仕や
裏方などがある。バディというこ
ともあり、どちらか片方の店舗
で両方働かせるとよいだろう。

（*）“ケースＮ”への対処
　正確にはシロマガツチは怪異
であり、ネフィリムではない。し
かし、怪異の存在を知らないＧ
ＡＲＤＥＮにとっては、シロマガ
ツチをネフィリムと判断するしか
ない。そのため、パースエイダー
はシナリオ中、シロマガツチをネ
フィリムとして扱っている。

（*）エンゲージを分ける
　マガツチは、ＡとＢのエンゲー
ジが同数になるように半分ずつ
配置すること。もし、ＰＣ人数が
奇数だった場合はマガツチＡの
エンゲージに一体多く配置する
こと。

232）から、“ケースＮ”への対処（*）を命令さ
れ、現場に急行することになる。
▼描写
　秋葉原にある雑居ビルに、ＧＡＲＤＥＮ関東
支部はある。ミリタリーショップやメイド喫茶
もある雑居ビルだが、これらの店も実はＧＡ
ＲＤＥＮ関東支部で運営されていることは一
般には知られていない。
　キミたちはＧＡＲＤＥＮのオーダーではなく、
アルバイトとして店舗の手伝いを行なってい
た。そんな時だ、地震が起きたのは。そして、
キミたちをパースエイダーが呼び出した。
▼セリフ：パースエイダー

「緊急事態です、ＰＣ③、ＰＣ④」
「先ほど、芝崎明神で“ケースＮ”が発生しま
した」

「ＰＣ①とＰＣ②がネフィリムと接触したようで
す」

「急いで現場に向かってください！」
◆結末
　ＰＣたちの発言が終わったらシーン終了。

周囲で悲鳴が上がる。そして、芝崎明神が白
く輝き――天を貫く光の柱を生まれる。
　地震がおさまった頃には、芝崎明神の境内
は巨大な光の壁に囲まれていた。
▼セリフ：シロマガツチ

「シャア！！」
▼セリフ：逃げ惑う人々

「なんだ、揺れてる……地震だぁ！」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

●シーン４：救援へ
シーンプレイヤー：ＰＣ③とＰＣ④
場所：東京都千代田区　ＧＡＲＤＥＮ関東支部
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のオープニング。ＧＡＲＤＥＮ
関東支部でアルバイトしているシーン。ＧＡＲ
ＤＥＮ関東支部にはミリタリーショップとメイド
喫茶（*）がある。どちらでアルバイトしたいか、
ＰＣに聞いて描写するとよいだろう。
　アルバイト中にパースエイダー（『ＧＯ』Ｐ

ミドルフェイズ

シーン６：戦闘配置図シーン６：戦闘配置図

エリア：芝崎明神前エリア：芝崎明神前

エンゲージエンゲージ

ランク２ランク２
マガツチＢマガツチＢ

ランク２ランク２
マガツチＡマガツチＡ

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置

　頼んだぞ！」
▼セリフ：マガツチ

「シャアア!!」
（倒された）「シャア……」
◆結末
　ランク２マガツチをすべて倒し、戦闘が終
了したら、シーン終了。

●シーン６：マガツチとの戦い
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：東京都千代田区　芝崎明神前
◆解説
　ＰＣ全員登場。ランク２マガツチ［ＰＣ人数］
グループとの戦闘となるシーン。
　使用するエリアはひとつ。初期配置はＰＣを
１エンゲージ、ランク２マガツチをＡとＢのエン
ゲージのふたつに分ける（*）。
　エネミーを全滅させれば終了となる。
▼描写
　芝崎明神を囲むように現われた光の壁が、
そこにあった。その光の壁から、２メートル近
い赤い蛇の群れが這い出てくる。再び人々の
混乱が広がる。だが、応援に駆けつけた警察
がすぐに動き、逃げ惑う人々を、的確に避難
させる。
　ここで赤い蛇の群れさえ抑え切れば、この
場での人的被害は防げそうだ。
▼セリフ：警察官

「一般人の誘導は任せろ！」
「お前たちはネフィリムの処理に集中してくれ！
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（*）プレイヤーに渡すこと
　Ｐ113はＧＭ用の地図である。
間違えてプレイヤーに渡さない
ように注意すること。

（*）疲労は回復しない
　これは、短時間で行動してい
るためである。そのため、行動
しないという選択肢がある。

（*）３つ以上破壊されていた場
合
　ＰＣがふたりの場合のみ、成
長ポイントで起こる結果が変わ
る。くわしくはクライマックスフェ
イズを参照のこと。

（*）成長ポイント
　このシロマガツチの成長ポイ
ントは、シナリオ４でも使用する。
ＧＭは必ず記録を残しておくこと。
Ｐ113のＧＭ用マップに記入する
ことができるので、そちらを利
用するとよい。

れる。
・対処法は障壁にエネルギーを送る基点、こ

の場合は５つの水晶の内３つを破壊すれば
シロマガツチのいる「芝崎明神」へと行ける
ようになるだろう。

・５つの場 所は「佐々木 公 園 」「中 央 通り
天
あ ま の て

乃手交差点」「秋葉原セントラルホテル」
「長

ながごえざか

超坂交差点」「秋葉原ジョーカーズ」で
ある。

　〈コンピュータ〉でひとりでも成功した場合、
以下の情報を入手できる。
・光の壁の向こうにうっすらと見えるシロマガ

ツチのシルエットから、除々に巨大化してい
るのが確認できる。どうやら、シロマガツチ
は光の壁の中で成長しているようだ。

・５つの場所の状況が、監視カメラの映像
で確認できる。ＧＭはＰ111の地図をプレイ
ヤーに渡すこと（*）。

　なお、〈交渉〉〈コンピューター〉のどちらか
一方でも、ひとりも判定に成功しなった場合は、
時間がかかったが、情報を得ることはできたこ
ととする。ただし、クライマックスフェイズに出
現するランク２マガツチが２体増える。
▼描写２
　ただ闇雲に挑むだけでは、あの光の壁は突
破できない。何としても、解決の糸口をつか
まなくては……。
◆結末
　ＰＣたち全員が判定を行ない、会話を終え
たらしたらシーン終了。

■以後のシーンについて
　それぞれの場所は別シーンとなる。ただし、
シーンが終了しても疲労は回復しない（*）。ま
ず最初に、ＰＣ同士で相談して、誰がどこに向
かうのかを決定してから、それぞれのシーンを
行なうこと。全員の行動が終わった時に水晶
が３つ以上破壊されていた場合（*）、クライマッ
クスフェイズへ移行すること。
　全員の行動が終わった時に破壊した水晶が
２つ以下の場合、シロマガツチの成長ポイント

（*）が１上昇する。この成長ポイントは最大３ま
で上昇する。ＰＣは、再びどこの水晶を破壊す
るかを確認する。以後、３つ以上破壊できるま
で繰り返す。この時、向かう場所を変えてもよ
いし、同じ場所の破壊を試みてもよい。

●シーン７：状況を知るために
シーンプレイヤー：ＰＣ③
場所：東京都千代田区　ＧＡＲＤＥＮ関東支部
◆解説１
　ＰＣ全員登場。ＧＡＲＤＥＮ関東支部へと
戻り、パースエイダーから状況の説明を受ける
シーン。
　状況確認が終わったら、描写２へ。
▼描写１
　ＧＡＲＤＥＮ関東支部のパースエイダーの執
務室に、キミたちは集められた。パースエイ
ダーの元へ、秋葉原中の監視カメラから得ら
れる映像と警察から報告される情報が集まっ
てきている。
　パースエイダーは、それらの情報を手にキ
ミたちへ語り始めた。
▼セリフ：パースエイダー

「現在、芝崎明神を中心に光の壁が現われて
います。これは芝崎明神に出現した、あの白
い大蛇の姿をした未知のネフィリムの仕業の
ようです」

「ＧＡＲＤＥＮはこの白い大蛇型のネフィリムを
キメラ級ネフィリム、ランク７シロマガツチと
命名。また、同様に出現した赤い蛇たちをワー
ム級ネフィリム、ランク２マガツチと命名しま
した」

（光の壁の映像をモニターに映し）「まず、シ
ロマガツチは光の壁に閉じこもっており、手出
しできません。まだ、これを突破する方法が
発見されていないのが現状です」

「まずは、情報収集を行なってください。その
上で、対策を立てましょう」

「警察の協力はもちろん、秋葉原中の監視カメ
ラによる映像など情報を得る手段は多く揃っ
ています」

「どうか、よろしくお願いします」
◆解説２
　ＰＣたちは、ひとり１回ずつ情報収集の判定
を行なえる。
　警察から情報を得る〈交渉〉と、秋葉原中
の監視カメラから情報を得る〈コンピューター〉
の判定を行なえる。〈交渉〉でひとりでも成功し
た場合、以下の情報を入手できる。

・警察の調査では、光の壁と同時に秋葉原で
５つの場所に水晶のような結晶の出現が確
認された。この水晶が、光の壁を生み出す
ためのエネルギーを供給していると憶測さ
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■判定について
　それぞれの場所は別シーンとなる。ただ
し、シーンが終了しても疲労は回復しない。
まず最初に、ＰＣ同士で相談して、誰がど
こに向かうのかを決定してから、それぞれ
のシーンを行なうこと。全員の行動が終
わった時に水晶が３つ以上破壊されていた
場合、光の壁は破壊される。
　全員の行動が終わった時に破壊した水晶
が２つ以下の場合、シロマガツチの成長ポ
イントが１上昇する。この成長ポイントは最
大３まで上昇する。ＰＣは、再びどこの水
晶を破壊するかを確認する。以後、３つ以
上破壊できるまで繰り返す。この時、向か

う場所を変えてもよいし、同じ場所の破壊
を試みてもよい。

■５つの場所について
　監視カメラから得られた情報を元に、ど
この水晶を破壊しに行くか決定すること。

▼佐々木公園
　２０体ほどのランク２マガツチが集まっ
ている。水晶を破壊するには、マガツチを
殲滅する必要がある。
▼中央通り天

あ ま の て

乃手交差点
　白い水晶を寄生させたマガツチが隠れて
いる。周囲の光を歪める障壁で隠れている

らしく、それを追跡するなりして捜しださな
くてはならない。
▼秋葉原セントラルホテル
　ネフィリムの破壊によって大量の瓦礫に
埋もれている。その中から、水晶を探し出
さなくてはいけないだろう。
▼長

ながごえざか

超坂交差点
　赤い水晶がある。ただ、赤い水晶は空中
に浮いており、かなり射程の長い武器か攻
撃手段でなくては破壊できない。
▼秋葉原ジョーカーズ
　建物の中に水晶があるが、完全な暗闇と
なっている。この暗闇の中から、水晶を見
つけ出さなくてはならない。

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.

芝崎明神

秋葉原 
セントラル 

ホテル

佐々木 
公園中央通り 

天乃手 
交差点

・５つの場所にある水晶のうち、３つを破壊し
　ないと芝崎明神に侵入できない。

秋葉原 
ジョーカーズ

長越坂 
交差点

N

御
茶

ノ
水

駅
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（*）プレイヤー側から提案
　基本的にこのシーンではマガ
ツチを殲滅しないといけないの
で、攻撃以外の手段はないだろ
う。ＧＭは、プレイヤーの意見
が可能だと感じたら、状況にあっ
た技能による判定に切り替えて
もよい。

（*）１回ずつ行なえる
　魔術師のＰＣがいる場合は、
ＧＭは魔術攻撃を認めてもよい。
シーン11も同様である。

（*）障壁で物陰に身を潜めてい
る
　瓦礫の影や横転した車の近く
などに、障壁を張ってマガツチ
は隠れている。具体的には、Ｇ
Ｍがどこに隠れているか決めて
よい。それで探し方によって、修
正を与えてもよいだろう。

（*）プレイヤー側から提案
　周囲に風を吹かせて風の動
きで見つける《†ストームブリン
ガー》や、周囲をつぶさに観察
したり捜索したりする《†クレパ
スキューラレイ》などが有効で
ある。周囲の監視カメラを利用
したい、というのならば〈コン
ピューター〉に判定を変え、《†
エレクトロマグネティクス》の拡
張効果を与えてもよい。他にも、
プレイヤーのアイデア次第でＧ
Ｍは技能を変更するなり判断し
てよい。

（*）プレイヤー側から提案
　瓦礫をどかすための《†フィジ
カルエンハンス》や《†フェイズ
シフト》などが有効である。他
にも、プレイヤーのアイデア次
第でＧＭは技能を変更するなり
判断してよい。

（*）プレイヤー側から提案
　これも攻撃手段を掲示してい
るが、飛行状態になって捕まえ
るなら〈運動〉の２分の１で判定
させるとよいだろう。他にも、プ
レイヤーのアイデア次第でＧＭ
は技能を変更するなり判断して
よい。

▼描写
　天乃手神社の近くにある交差点は、不気味
な静けさに包まれていた。人がすでに逃げ出
した後だからだろう、荒れ果てているが気配
はない。瓦礫や横転した車、そんな荒れた交
差点でマガツチが隠れている場所を見つけ出
さなくてはならない。
◆結末
　登場したＰＣたち全員が判定を行ない、会
話を終えたらシーン終了。

●シーン10：秋葉原セントラルホテル
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　秋葉原セントラルホテル
◆解説
　秋葉原セントラルホテル前の瓦礫の山から、
下に埋もれた水晶を探すシーン。瓦礫に埋まる
形で隠れてしまっている青い水晶を、見つけな
くてはならない。
　プレイヤー側から提案（*）がない場合、登
場したＰＣ全員が〈運動〉〈観察〉〈捜索〉の判
定を行なうこと。ひとりでも成功すれば、瓦礫
の中に埋もれた青い水晶を発見して、破壊でき
る。
　誰も判定に成功しなかった場合、水晶を発
見できず破壊できない。
▼描写
　秋葉原セントラルホテルは、外国人の観光
客に人気のホテルだ。しかし、もはやその面
影は残っていない。マガツチが行なった破壊
によってホテルの外壁が大きく崩れてしまっ
ていた。その瓦礫が、道路を埋め尽くしてい
る――この瓦礫の中から水晶を探し出すのは、
なかなかに厄介だ。
◆結末
　登場したＰＣたち全員が判定を行ない、会
話を終えたらシーン終了。

●シーン11：長
な が ご え ざ か

超坂交差点
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　長超坂交差点
◆解説
　長超坂交差点で、飛行して逃げる赤い水晶
を破壊するシーン。赤い水晶は高い位置にある
ため、届かせるだけの攻撃手段がなくてはなら
ない。
　プレイヤー側から提案（*）がない場合、登
場したＰＣ全員が「射程：遠」の特性攻撃、「射

●シーン８：佐々木公園
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　佐々木公園
◆解説
　黒い水晶に集まっているランク２マガツチを
駆逐するシーン。黒い水晶を守るために集まる
マガツチたちを倒さなくてはならない。
　プレイヤー側から提案（*）がない場合、登
場したＰＣ全員が近接攻撃、遠隔攻撃、特性
攻撃を１回ずつ行なえる（*）。この時、セットアッ
ププロセスも行なってよい。なお、連続攻撃は
行なえないものとする。判定を行なったＰＣの
出した合計したダメージが２０点以上だった場
合、成功となる。
　２０点未満だった場合、マガツチを駆逐しき
れず、水晶は破壊できない。再びわいてきたマ
ガツヒが集まり、２０点に戻ることに注意するこ
と。
▼描写
　申し訳程度の小さな遊具とベンチ、いつも
は近所の人々の憩いの場となっていた佐々木
公園に人の姿は見当たらない。その代わりに
いたのは、２０体ほどの赤い大蛇の群れだ。
折り重なるように集まったマガツヒの群れに
埋もれるように、黒い水晶があった。
　どうやら、このマガツヒの群れを駆逐しなく
ては水晶の破壊は無理そうだ。
◆結末
　登場したＰＣたち全員が判定を行ない、会
話を終えたらシーン終了。

●シーン９：中央通り天
あ ま の て

乃手交差点
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　中央通り天乃手交差点
◆解説
　交差点内で姿を隠した、白い水晶を身につ
けたマガツチを見つけ出すシーン。マガツチは
障壁で物陰に身を潜めている（*）ので、見つ
け出さなくてはならない。
　プレイヤー側から提案（*）がない場合、登
場したＰＣ全員が〈観察〉〈捜索〉〈追跡／逃走〉
の判定を行なう。ひとりでも判定に成功すれば
白い水晶を身につけたマガツチを発見、破壊
できる。
　誰も判定に成功しなかった場合、隠れてい
るマガツチを発見することができず、水晶を破
壊できない。
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■判定について
　それぞれの場所は別シーンとなる。ただ
し、シーンが終了しても疲労は回復しない。
まず最初に、ＰＣ同士で相談して、誰がど
こに向かうのかを決定してから、それぞれ
のシーンを行なうこと。全員の行動が終
わった時に水晶が３つ以上破壊されていた
場合、光の壁は破壊される。
　全員の行動が終わった時に破壊した水晶
が２つ以下の場合、シロマガツチの成長ポ
イントが１上昇する。この成長ポイントは最
大３まで上昇する。ＰＣは、再びどこの水
晶を破壊するかを確認する。以後、３つ以
上破壊できるまで繰り返す。この時、向か

う場所を変えてもよいし、同じ場所の破壊
を試みてもよい。

■５つの場所について
　監視カメラから得られた情報を元に、ど
この水晶を破壊しに行くか決定すること。

▼佐々木公園
　２０体ほどのランク２マガツチが集まっ
ている。水晶を破壊するには、マガツチを
殲滅する必要がある。
▼中央通り天

あ ま の て

乃手交差点
　白い水晶を寄生させたマガツチが隠れて
いる。周囲の光を歪める障壁で隠れている

らしく、それを追跡するなりして捜しださな
くてはならない。
▼秋葉原セントラルホテル
　ネフィリムの破壊によって大量の瓦礫に
埋もれている。その中から、水晶を探し出
さなくてはいけないだろう。
▼長

ながごえざか

超坂交差点
　赤い水晶がある。ただ、赤い水晶は空中
に浮いており、かなり射程の長い武器か攻
撃手段でなくては破壊できない。
▼秋葉原ジョーカーズ
　建物の中に水晶があるが、完全な暗闇と
なっている。この暗闇の中から、水晶を見
つけ出さなくてはならない。

シーン：10

秋葉原 
セントラル 

ホテル

シーン：８

佐々木 
公園シーン：９

中央通り 
天乃手 
交差点

・５つの場所にある水晶のうち、３つを破壊し
　ないと芝崎明神に侵入できない。

シーン：12

秋葉原 
ジョーカーズ

シーン：11

長越坂 
交差点

N

御
茶

ノ
水

駅

シーン：13

芝崎明神

近接攻撃、遠隔攻撃、
特性攻撃

〈運動〉〈観察〉〈捜索〉

「射程：遠」の特性
攻 撃、「 射 程： 遠 」
の遠隔攻撃

〈観察〉〈捜索〉
〈追跡／逃走〉

〈観察〉〈捜索〉

シロマガツチツの成長ポイント：□□□
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（*）１回ずつ行なう
　隣接エリアへの攻撃として、２
分の１の判定となる。〈※狙撃〉
などを取得している場合は、こ
のペナルティを受けなくてよい。
また、飛行状態になるなどＰＣ
が工夫を施した場合、ＧＭは別
の方法での攻撃などを認めても
よい。

（*）プレイヤー側から提案
　［暗闇状 態］の影 響を受け
な い《†ノクトビ ジョン 》 や
ペンライトなどのアイテムが
あ れ ば、２ 分 の１の 修 正 を
受 け な い。 ま た、 光 を 操 っ
て探す《†クレパスキューラレイ》、
音の反響で判別できる《ウィッ
チ・オブ・サイレン》が有効であ
る。他にもプレイヤーのアイデア
を採用してよい。

（*）シロマガツチの成長ポイン
ト
　ＰＣがふたりだった場 合は、
成長ポイント１が「データ変更な
し」になる。

▼描写
　ついにたどり着いた芝崎明神の境内に、シ
ロマガツチがいた。その真紅の瞳には、明確
な敵意がある。現われたキミたちを排除しよ
うと、シロマガツチが叫びを上げた。
▼セリフ：ランク７（８）シロマガツチ

「シャアアアアアアアア!!」

●シーン１３：境界の大蛇
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都千代田区　芝崎明神
◆解説
　ＰＣ全員登場。シナリオボスである怪異ラ
ンク７（８）シロマガツチと戦闘を行なうシーン。
ランク７（８）シロマガツチとランク２マガツチ［Ｐ
Ｃ人数］体との戦闘となる。
　エリアはふたつ。ＰＣはエリアＢに１エンゲー
ジ、エリアＡにランク７（８）シロマガツチとラン
ク２マガツチを同一エンゲージに配置する。ま
た、ミドルで増えたマガツチも同一エンゲージ
に置くこと。
　なお、クライマックスフェイズまでに溜まった
シロマガツチの成長ポイント（*）によって、以
下のようにシロマガツチは強化される。

成長ポイント０：データ変更なし
成長ポイント１：各［負傷ゲージ］に＋１。
成長ポイント２：各［負傷ゲージ］に更に＋１、
		  　　 ランクを８に上昇させる。
成長ポイント３：各［負傷ゲージ］に更に＋１。

ズの中で、黄色い水晶を探すシーン。ここでは
［暗闇状態］の店内で、黄色い水晶を見つけ出
さなくてはならない。
　プレイヤー側から提案（*）がない場合、全
員が〈観察〉〈捜索〉の２分の１の判定を行なう
こと。ひとりでも成功すれば暗闇の中で黄色い
水晶を発見し、破壊できる。
　誰も判定に成功しなかった場合、水晶を発
見できず破壊できない。
▼描写
　秋葉原ジョーカーズ、触れ合えるアイドル
を謳い文句としたカフェジョーカーズの店内は、
今は真っ暗な闇に包まれていた。なんでもシ
ロマガツチの出現と同時に黄色い水晶が現わ
れ、店内が暗闇に包まれてしまったのだという。
　一寸先も見通せないこの暗闇の中から、黄
色い水晶を探し出さなければいけない。
◆結末
　ＰＣたち全員が判定を行ない、会話を終え
たらシーン終了。

程：遠」の遠隔攻撃を１回ずつ行なう（*）。こ
の時、セットアッププロセスも行なってよい。ひ
とりでも判定に成功したら、攻撃が命中して赤
い水晶を破壊できる。
　誰も判定に成功しなかった場合、水晶に攻
撃が当てられず破壊できない。
▼描写
　長超坂の交差点の上空には、赤い水晶が
浮いていた。しかも、こちらに反応して回避
するように動いてみせるのだ。幸い、交差点
から大きく動かないものの、簡単には破壊さ
せてくれなさそうだ。
◆結末
　登場したＰＣたち全員が判定を行ない、会
話を終えたらしたらシーン終了。

●シーン12：秋葉原ジョーカーズ
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　長超坂交差点
◆解説
　光も歪めて真っ暗となった秋葉原ジョーカー

クライマックスフェイズ

シーン13：戦闘配置図シーン13：戦闘配置図

エリアＢ：芝崎明神　境内正面門側エリアＢ：芝崎明神　境内正面門側

エリアＡ：芝崎明神　境内正面門側御神殿側エリアＡ：芝崎明神　境内正面門側御神殿側

ランク７（８）ランク７（８）
シロマガツチシロマガツチ

エンゲージエンゲージ

ランク２ランク２
マガツチマガツチ

×ＰＣ人数×ＰＣ人数

エンゲージエンゲージ

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置
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シーン13敵データ
ランク７（８）シロマガツチ
タイプ：幻獣綱
能力値	 身体：22	 感覚：４
知力：12	 意志：16	 魅力：15
負傷：疲12／軽５／重３／致２／死１
行動値：13	 移動値：１
技能：〈魔術〉（100％）、〈当身〉（140％）、

〈回避〉（３５％）、捜索（６０％）、抵抗力
（５０％）

◆魔術
《カタパルトシュート》：みずからのの障壁で
押し出すことで、自身以外の味方を移動さ
せる。セットアッププロセスに、自身と同じ
エリアに存在するランク２マガツチを［ラン
ク］体選択する。選択したエネミーをシー
ンの好きな場所に移動させることができる。

《シールドスケイル》：光の障壁を身に纏う
ことにより、防御力を上昇させる。セット
アッププロセスに宣言することにより、自
身の防御力に＋［ランク］する。この効果は
ラウンド終了時まで持続する。１シナリオに

［成長ポイント］回使用可能。

◆攻撃
▼近接：大蛇の牙〈当身〉
　対象：単	 射程：至近
　攻撃力：〈切断〉１Ｄ１０+２２
　解説：牙によって噛みつく。
▼魔術：禍津の吐息〈魔術〉
　対象：周	 射程：近～遠
　攻撃力：〈衝撃〉〈呪魔〉１Ｄ１０＋15
　備考：［スタン］
　解説：口から衝撃波を放つ。

◆防御力
切1２／銃15／衝1３／灼６／冷６／電５／呪５

◆解説
　幻獣綱に属する、白い大蛇の姿をした怪
異。魔術師ではない中津昇に喚起された
ためか、本来の能力を発揮できずにいる。

ランク２マガツチ
タイプ：幻獣綱（モブ）
能力値	 身体：９	 感覚：18
知力：６	 意志：12	 魅力：10
ＨＰ：10
行動値：10	 移動値：１
技能：当身（９０％）、回避（２５％）、捜索

（５０％）、抵抗力（３０％）

◆攻撃
▼近接：蝕む牙〈当身〉
　対象：単	 射程：至近
　攻撃力：〈切断〉１Ｄ１０＋１２
　備考：［ＤＯＴ：軽傷１］追加。
　解説：毒を持つ牙による噛みつき。

◆防御力
切６／銃５／衝６／灼３／冷３／電３／呪３

◆解説
　幻獣綱に属する、赤蛇型の怪異。シロマ
ガツチ同様、本来の能力を発揮できずにい
る。

■行動パターン
　シロマガツチはセットアッププロセスに

《カタパルトシュート》で、［ＰＣ人数－２（最
低１）］体ずつもっともＰＣの多いエンゲー
ジにマガツチを移動させる。自身はもっと
もＰＣの多いエンゲージに禍津の吐息で攻
撃する。複数のエンゲージがない場合、もっ
とも近い対象に〈大蛇の牙〉で攻撃する。
マガツチは移動はせず、エンゲージしてい
る敵へ〈蝕む牙〉で攻撃する。

■ＰＣ人数に合わせた改造
　ＰＣ人数が３人以上の場合は、エネミー
データを以下のように変更する。

ＰＣが３人の場合
　シロマガツチの負傷ゲージの軽傷～致命
傷を軽７／重４／致３にすること。
ＰＣが４人の場合
　シロマガツチの負傷ゲージの軽傷～致命
傷を軽８／重６／致４にすること。
ＰＣが５人の場合
　シロマガツチの負傷ゲージの軽傷～致命
傷を軽９／重７／致５にすること。

ランク７（８）シロマガツチ
ランク７（８）シロマガツチ
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（*）倒せずに撤退した
　戦場から撤 退したいＰＣは、
ムーブメントに全力移動を行な
い〈運動〉の判定に成功すれば
撤退できるものとする。もしも
戦闘不能になったＰＣや希望し
たＰＣがいる場合、ひとりまでな
ら連れて撤退できる。その時は、

〈運動〉の２分の１の判定となる。
　また、ＧＭはＰＣの宣言を聞
いて、その方法で撤退が可能だ
と判断すれば適切な判定を設定
してよい。

（*）ネフィリムではない存在
　シロマガツチは分類上、幻獣
綱の怪異であり、ネフィリムで
はない。しかし、この分類も魔
術関連の者たちが使うものであ
る。そのため、ＧＡＲＤＥＮでは
ネフィリムではない何か、としか
判別できていない。

（*）消えていく
　その言葉どおり、何事もな
かったようにシロマガツチは消
える。中津を食らった際に吸収
したオドが、消滅したためである。

（*）全滅
　ＰＣ全員が戦闘不能、ある
いは死亡した場合は全滅となる。
戦闘不能のＰＣの生死について
は、プレイヤーと相談してＧＭが
決定すること。なお、本シナリ
オで死亡したＰＣは、シナリオ４
に参加することはできない。

シーン14のエンディングへ。シロマガツチを
倒せずに撤退した（*）、あるいはＰＣが全滅し
た場合、シーン１５のエンディングへ。

（倒れた）「アアア……」
◆結末
　エネミーをすべて倒して戦闘が終了したら、

◆解説２
　ＰＣが４人だった場合は、以下の描写２を描
写すること。
▼描写２
　あの戦いから、数日が過ぎた。刻まれた爪
痕は大きいものの、人的被害が軽微であった
ことが不幸中の幸いだ。
▼セリフ：パースエイダー

「みなさん、先日はおつかれさまでした。実
はあの件で、みなさんにご報告がありまして
……」

「あの後、シロマガツチを調査したのですが、
事務局の解析班が言うにはシロマガツチがネ
フィリムではない可能性が高い、とのことです。
何でも戦闘のあった場所で、ネフィリム細胞が
一切検出されなかったそうで……」

（心当たりを問われたら）「現在は、謎の存在
としか言いようがありません」

「シロマガツチがなんだったのか、今後も調査
を続行しようと思います」

「何か、嫌な予感がします」
「今後も、あなたがたの力がまた必要になるで
しょう。その時は、よろしくお願いします」
◆結末
　ＰＣたちとの会話を終えたら、シーン終了。

●シーン15：戦い、敗れて
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都千代田区　芝崎明神
◆解説１
　クライマックスフェイズの戦闘で撤退した、あ
るいは敗北した時のエンディング。シロマガツ
チは、破壊の限りをつくして消えていく（*）。描
写１では、全滅（*）した時のシーンを扱っている。
　撤退した場合は、描写２を描写すること。
▼描写１
　シロマガツチの力の前に、キミたちは倒れ
た。邪魔を排除したシロマガツチの矛先は、
周囲へと向けられる。

「シャア!!」

●シーン14：境界の崩壊
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都千代田区　ＧＡＲＤＥＮ関東支部
◆解説１
　ＰＣは全員登場する合同エンディングのシー
ン。クライマックスから数日後、ＧＡＲＤＥＮ関
東支部でパーエイダーから報告を聞く。戦闘後
のＧＡＲＤＥＮの調査の結果、シロマガツチが
ネフィリムではない存在（*）であることが、パー
スエイダーの口から語られる。
　なお、描写１はＰＣ⑤がいることを前提とし、
アイリスが登場している。ＰＣが４人だった場
合は、描写２を描写すること。
▼描写１
　あの戦いから、数日が過ぎた。刻まれた爪
痕は大きいものの、人的被害が軽微であった
ことが不幸中の幸いだ。パースエイダーの隣
には銀髪の少女、アイリス神尾の姿もあった。
▼セリフ：パースエイダー

「みなさん、先日はおつかれさまでした。実
はあの件で、みなさんにご報告がありまして
……」

「あの後、シロマガツチを調査したのですが、
事務局の解析班が言うにはシロマガツチがネ
フィリムではない可能性が高い、とのことです。
何でも戦闘のあった場所で、ネフィリム細胞が
一切検出されなかったそうで……」

（心当たりを問われたら）「現在は、謎の存在
としか言いようがありません」

「シロマガツチがなんだったのか、今後も調査
を続行しようと思います」
▼セリフ：アイリス神尾

「ＰＣ⑤さん、今回はありがとうございました。
ただ……実はまだ、嫌な予感が消えてないん
です」

「この東京そのものを巻き込むような……曖
昧にしか言えませんが、そういう事件が起き
る予感がします」

「どうか、その時にはみなさん、ご尽力をお願
いします」（頭を下げる）

エンディングフェイズ
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（*）シーン0その2
　その1はシナリオ3、その3は
シナリオ2のエンディングフェイ
ズに書かれている。
　シーン0を番号順に並べるこ
とで、実際に起こった順番となる。

（*）横須賀災厄
　2006年に神奈川県 横 須賀
市秋浜町を中心に起きた、大規
模なネフィリム災害。くわしくは、

『ＧＡ』に掲載のキャンペーンシ
ナリオ「天より来たりしモノ」を
参照のこと。

■アフタープレイ
　エンディングが終了したら、ア
フタープレイを行なう。レコード
シートの項目をチェックして経験
点を算出する。
　また、本シナリオの「依頼を
達成した」は以下のとおり。
・シロマガツチの討伐：１０点

た。ネフィリムではない何か、強力な存在た
ちがガーゴイルの群れを打ち砕いていく。昇
がその光景を呆然と見上げていると歩み寄
る気配があった。
　年の頃なら30半ばだろうか？　喪服のよう
な黒い背広にネクタイ姿の、整った顔立ちの
男が昇を見下ろして呟いた。

「……無事か」
「は、はい。助けてくださって、ありがとうご
ざいました。あなたはオーダー……なんです
か？」

「いいや、違う」
　男は、首を横に振り否定した。

「あれは特性能力ではない、魔術だ」
「ま、じゅつ？　そ、そんなのあるわけ――」
　魔術、魔法、昇でも聞き覚えるのあるもの
だ。ただし、ゲームの中でだ。しかし、男は静
かに続ける。

「あるのだ。歴史の影で、闇で、人ならざる者
から人を守ってきたのが魔術だ」
　呆然のその言葉を聞く昇へ、男は問いかけ
た。

「キミの名は？」
「……中津……昇、です」
「ナカツノボルよ。問おう、キミは力を望む
か？」
　男は真っ直ぐに昇と視線を合わせ、続けた。

「ネフィリムに恐れることなく、何者にも脅か
されない力だ。私なら、それをキミに授けら
れる」
　昇は、激しい鼓動に胸を押さえた。先ほど
走ったからでも、恐怖を感じているからでも
ない。
　強い憧れと興奮に鼓動は高鳴り、それに背
を押されるように昇は答えた。

「……ほ、しい……です……。ボクは、ネフィリ
ムに怯えなくてすむ、そんな力が欲しい！」

「ならば、授けよう。この魔術師、稲生先角が」
　昇は気づかない、無表情だった男の口元に
一瞬だけ浮かんだ笑みに。それは、まさに人
を誘惑する悪魔のそれだった……。
◆結末
　描写を終えたら、シーン終了。

　自身の姿が消えるまで、シロマガツチは破
壊の限りを尽くした……。
◆解説２
　撤退した場合の描写となる。パースエイダー
からシロマガツチが周囲を破壊して消えていっ
たことを告げられる。
▼描写２
　シロマガツチの力の前に、キミたちは撤退
するしかなかった。キミたちは、破壊音を耳
にしながら逃げ延びることに成功する。
　パースエイダーはキミたちを出迎えると、少
しだけ安堵の笑みを見せた。
▼セリフ：パースエイダー

「……無事でよかった」
（死人が出ていたら）「……あなたがたは全力
を尽くした、それで十分です」

（携帯端末を取って）「どうやら、シロマガツチ
は芝崎明神の周辺を破壊したのち、消えたよ
うです」

「後始末と調査は、こちらが行ないます」
「今は、ゆっくりと体を休めてください」
◆結末
　ＰＣたちとの会話を終えたら、シーン終了。

●シーン0その２（*）：悪魔の誘惑
◆解説
　マスターシーン。シーン14の後に演出すること。
　中

なかつ・のぼる

津昇が稲
いのう・せんかく

生先角と出会うシーン。ネフィリ
ムに襲われた昇を先角が助ける。そして、その
魔術の才能に目をつけていた先角によって昇は、
魔術の世界へと足を踏み入れることになる。
▼描写
　中津昇は、不幸な青年だった。平凡な家庭
に生まれ育ったが、１２年前に横須賀災厄（*）
に巻き込まれネフィリムに家族を奪われた。
　そして今夜もまた、ネフィリムによって人生
を狂わされた。唐突に現われたネフィリムに
昇は追われていたのだ。

「ひ、は……た、助け……て！」
　夜の道路を必死に逃げる昇を、嘲笑うよう
にワーム級ネフィリム――ガーゴイルたちは襲
い掛かろうとする。
　死を覚悟した昇は、見た。まるで、地の底
から這うような『呪文』を――。

「 ―― 騰
　とう だ

・ 朱
す ざ く

雀・ 六
り く ご う

合・ 勾
こ う ち ん

陳・ 青
せいりゅう

龍・
貴
き じ ん

人・天
てんこう

后・大
たいいん

陰・玄
げ ん ぶ

武・太
たいじょう

常・白
びゃっこ

虎・天
てんくう

空。
十
じゅうにてんしょう

二天将――
　　　きゅうきゅうにょりつりょう

急 如 律 令 」
　ガーゴイルの前に、１２の影が姿を現わし
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（*）“オータム”
　Ｐ119参照のこと。

（*）ＧＡＲＤＥＮのオーダー
　これは、シナリオ１に参加した
ＰＣたちである。

（*）ＰＣたち
　本シナリオでは、ＰＣたちは
魔術について何も知らないこと
を前提として書かれている。《※
ポリグロット》で魔術系統を取
得しているなど、魔術の知識が
あるＰＣを認める場合、ＧＭは
適宜シナリオの内容を変更する
こと。また、各シーンのマナレベ
ルは、２とするのがよいだろう。

　ＰＣたち（*）はそれぞれの立場から事件を
追う過程で、グレースが“オータム”を排除しよ
うと桃梅サクラを誘拐する、という事態が起き
る。サクラを救うため、グレースと戦い倒すこと
によりシナリオ終了となる。

■推奨サンプルキャラクター
　クイックスタートでプレイする場合、サンプル
キャラクターは以下を推奨する。

ＰＣ①：スノウエッジ（『ＧＯ』Ｐ112）
ＰＣ②：クロスファイア（『ＧＯ』Ｐ114）
ＰＣ③：シルバーハンド（『ＧＡ』Ｐ24）
ＰＣ④：レーヴァテイン（『ＧＡ』Ｐ26）
ＰＣ⑤：ソードブレイカー（『ＧＯ』Ｐ108）

■ＰＣ間コネクション
　以下の順でＰＣ間コネクションを結ぶこと。

ＰＣ①→ＰＣ②→ＰＣ③→ＰＣ④→ＰＣ⑤→ＰＣ①

プリプレイ

シナリオ２シナリオ２

過
か こ

去からの復
ふ く し ゅ う し ゃ

讐者

■シナリオスペック
プレイヤー人数：２～５人
推奨プレイ時間：３～４時間
使用経験点：０点

■シナリオの舞台
　東京都千代田区　永田町

■ストーリー概要
　アメリカのアルタイル本社のグレース・オウレッ
トが来日、成田空港で“オータム”（*）に襲わ
れるという事件が起きる。このゴーレムによる
襲撃は、ＧＡＲＤＥＮのオーダー（*）の活躍に
より、ことなきを得る。内閣情報調査室のＰＣ
はグレースの調査を命じられ、ＳＡＮに所属す
るＰＣは、暴走するかつての仲間である“オー
タム”を止めて欲しいと友人である桃梅サクラ

（Ｐ85）から頼まれる。そして、日本防衛軍特
殊任務群のＰＣは、グレースの監視を依頼さ
れる。
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コネクション：グレース・オウレット	 関係：疑念
　キミたちは内閣情報調査室、通称内調に所属するエージェントだ。キミたちは四鬼彩
音から呼び出され、ひとつの指令を受ける。それは、日本へ来日したアルタイルの技術
者グレース・オウレットの調査だった。グレースは、アルタイルの暗部にも関わる要注意
人物だという。キミたちは調査を開始した。

ＰＣ①＆ＰＣ②用ハンドアウト ＰＣ①サンプルキャラクター：スノウエッジ（『ＧＯ』Ｐ112）
ＰＣ②サンプルキャラクター：クロスファイア（『ＧＯ』Ｐ114）

シナリオハンドアウト

ＰＣ①：内調のエージェント。ＰＣ②とバディ
ＰＣ②：内調のエージェント。ＰＣ①とバディ
ＰＣ③：ＳＡＮの隊員。ＰＣ④とバディ

ＰＣ④：ＳＡＮの隊員。ＰＣ③とバディ
ＰＣ⑤：特殊任務群の隊員。ソロスタイル

　各ＰＣには以下の設定がつく。セッション開始前に、よくプレイヤーと相談すること。

コネクション：マイルズ・ゴールトン	 関係：疑念
　キミたちは、警視庁対ネフィリム対策班ＳＡＮの隊員だ。キミたちには、共通の友人
がいる。その友人、桃梅サクラは、成田空港で起きたアルタイルの技術者の襲撃事件は、
マイルズ・ゴールトンというかつての仲間によるものであると、キミたちに告げる。
　キミたちはマイルズを止めて欲しいというサクラの頼みまれ、行動を開始した。

ＰＣ③＆ＰＣ④用ハンドアウト ＰＣ③サンプルキャラクター：シルバーハンド（『ＧＡ』Ｐ24）
ＰＣ④サンプルキャラクター：レーヴァテイン（『ＧＡ』Ｐ26）

コネクション：グレース・オウレット	 関係：不安
　キミは日本防衛軍特殊任務群の隊員だ。アルタイルの兵器部門の技術者であるグ
レース・オウレットが、兵器販売の事前交渉に日本を訪れたという。何か不自然なもの
を感じたのか、郡長の宝生一成は、キミにグレースの調査を命じた。

ＰＣ⑤用ハンドアウト ＰＣ⑤サンプルキャラクター：ソードブレイカー（『ＧＯ』Ｐ108）

トレーラー
　成田空港で、来日したアルタイルの技術
者が襲われるという事件が起きる。
　表向きはＧＡＲＤＥＮの活躍により、事
なきを得た。

　しかし、キミたちは知る。
　その事件は、始まりに過ぎないのだと。

　これから起こるであろう、復讐を未然に
防ぐ。
　それができるのは、政府の暗部に関わる
キミたちだけだ。

ガーデンオーダー
「過

か こ

去からの復
ふくしゅうしゃ

讐者』

仲間と共に、闇
やみ

に蠢
うごめ

く彼
か

の敵を撃て！

トレーラーシート

バディ
スタイル

バディ
スタイル

ソロ
スタイル

（*）４ヶ月ほど前に神奈川県鎌
倉市で起きた事件
　これはシナリオ３の冒頭で起
きる、ブラッドバットによる事件
のことである。ＧＭは、プレイ
ヤーに詳細を尋ねられたらシナ
リオ３の吸血事件を説明すると
よいだろう。

（*）シナリオ１のＰＣたちの活躍
　GMはシナリオ１のPCたちに
合わせて、描写を変更するなど
してよい。また、プレイヤーたち
にどう演出したいか尋ねておい
てもよいだろう。

（*）泥の巨人
　錬金術師である“オータム”が
創造したゴーレム（Ｐ71）である。

■特殊な設定について
　このシナリオ２のＰＣたちは、４ヶ月ほど前
に神奈川県鎌倉市で起きた事件（*）を解決し
ている。ＰＣが現場で協力したかどうかなどは、
ＰＣたちで話し合って決めてよい。

■プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが少ない場合、ＰＣ番号の若い
順に優先すること。ただし、プレイヤーの人数
が３人の場合は、ＰＣ①＆②とＰＣ⑤のハンド
アウトを選ぶこと。

オープニングフェイズ

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.

人（*）が次々と姿を現したからだ。周囲に悲
鳴が上がる中、泥の巨人の拳が黒服に届く前
にひとりのオーダーによって防がれた。
　その光景を物陰から眺めていた男が、ギシ
リと歯軋りした。
▼セリフ：“オータム”

「ＧＡＲＤＥＮか……余計な真似を」
「だが、まだだ。まだ復讐の機会はある」
◆結末
　空港の客たちが、オーダーの活躍に喝采を
あげる。その中を、男は振り返らずに歩み去っ
ていった。
　結末まで読み終わったら、シーン終了。

●シーン１：復讐の狼煙
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：千葉県成田市　成田空港
◆解説
　マスターシーン。成田空港で、ネフィリムテロ
が起きるシーン。偶然空港を訪れていたシナリ
オ１のＰＣたちの活躍（*）により、被害を出さず
に終わる。
　それを物陰から見ていた“オータム”は、そ
の場では諦め、次の機会のため撤退する。
▼描写
　成田空港、国際線のターミナルの一角。４
人の黒服に守られたひとりの女性が、不意に
その足を止めた。
　物陰から、無数の３メートルほどの泥の巨
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（*）友人である桃梅サクラ
　ＰＣ③とＰＣ④にとって、共通
の友人という設定である。シナ
リオでは、以前の事件でサクラ
がＰＣたちに協力、それ以来友
好が続いている、としている。Ｇ
Ｍはプレイヤーと相談して、どう
友人になったのか決定してもよ
い。その時は、描写を適切に変
更すること。

●シーン３：友人からの頼み
シーンプレイヤー：ＰＣ③とＰＣ④
場所：東京都千代田区　永田町
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のオープニング。友人である
桃梅サクラ（*）から、“オータム”を止めて欲し
いと頼まれる。
▼描写
　永田町には、警視庁がある。キミたちにとっ
ては、職場のすぐ近く。小さな喫茶店で相
談があるという友人と待ち合わせをしていた。
友人の名前は桃

ももうめ

梅サクラ――以前、キミたち
が解決した事件に協力してくれた仲だ。それ
からも、サクラとの交流は続いていた。
　キミたちに少し遅れて、桃梅サクラは笑顔
で現われる。しかし、その笑顔にはいつもの
明るさはない。どこか、無理をした笑顔だった。
▼セリフ：桃梅サクラ

「ひさしぶり、ＰＣ③、ＰＣ④。調子はどう？」
「あたしの方は、あんまりよくないかな……」
「……実は、あなたたちにお願いがあるの」
「あたしの昔からの友人が、アルタイルの技術
者の命を狙っているのよ。でも、こんな物騒
な話、あなたたちにしか言えないし……」

「名前はマイルズ・ゴールトン。その、くわしく
は言えないけど……昔、アルタイル関係で、い
ざこざを起こしているのよ」

「たぶん、復讐だと思う。仕事仲間をアルタイ
ルに殺されたから……」

「お願い、彼を止めて」
（依頼を受けたら）「ありがとう、すごく助かる」
◆結末
　ＰＣたちの発言が終わったらシーン終了。

●シーン４：調査任務
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：東京都某所　陸上防衛軍基地
◆解説
　ＰＣ⑤のオープニング。宝生一成（『ＧＯ』Ｐ
234）から、グレース・オウレットの調査を依頼
される。
▼描写
　日本防衛軍特殊任務群の会議室、そこでキ
ミは宝

ほうしょう・いっせい

生一成から、ひとつの資料を手渡さ
れた。そこには、貼りつけたような愛想笑い
を浮かべる白人女性の写真があった。
▼セリフ：宝生一成

（資料を手渡しながら）「グレース・オウレット、

●シーン２：指令は下る
シーンプレイヤー：ＰＣ①とＰＣ②
場所：東京都千代田区　永田町
◆解説
　ＰＣ①とＰＣ②のオープニング。内閣情報調
査室の秘密のオフィスで、四鬼彩音(Ｐ85）か
ら、ＰＣ①とＰＣ②へグレース・オウレットの調
査が依頼されるシーン。
▼描写
　内閣情報調査室――表向きは内閣に属す
る情報機関である。だか、表向きに公表され
ている情報だけがこの組織のすべてではない。
　内閣情報調査室のそのオフィスは、外部に
は知られない場所にひっそりとある。キミた
ちを集めた四

し き ・ あ や ね

鬼彩音は、厳しい表情で口を開
いた。
▼セリフ：四鬼彩音

「成田空港で、アルタイル兵器部門の技術者
が、事件に巻き込まれたことは知ってます
ね？」

（資料を手渡し）「グレース・オウレット、アル
タイルの兵器部門の技術者です」

「防衛軍への兵器販売の事前交渉のために来
日したらしいのですが……」

「内調の調査では、グレースはアルタイルの暗
部に関わっている要注意人物です」

「あなたたちに頼みたいのは、グレース・オウ
レットの調査……」

「何かある前に揉み消す、それが私たち内閣情
報調査室のお仕事。お願いしますよ」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

エキストラ（魔術師）
　40代半ばの白人の壮年。元は魔術
結盟に所属していた師匠階位の錬金術
の魔術師であり、魔術師チーム“四

フォー・シーズン

季”
の一員だった。任務中、魔術師を排除
しようとするアルタイルのグレースによ
り、仲間を殺される。自身も九死に一生
を得たが、意識を失い４年間昏睡状態
にあった。普段はマイルズ・ゴールトンと
名乗っている。なお、シナリオ中の記述
は“オータム”で統一している。

“オータム”マイルズ・ゴールトン
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（*）千代田陸将
　防衛軍の統合幕僚長。Ｐ78
参照のこと。

（思わないと答えれば）「残念だが、今回のお
前の任務はその埃叩きだ」

「ボロのひとつでも出したら、アルタイルとの
交渉で有利な条件を引き出せる。千代田陸将

（*）からの直々の命令だ」
「そのための調査任務だ、頼むぞ、ＰＣ⑤」
◆結末
　ＰＣの発言が終わったらシーン終了。

アルタイル兵器部門の技術者だ」
「防衛軍と兵器売買についての事前交渉に来
日したのだが、何でも成田空港でネフィリムに
襲われたらしい」

「……このグレースという女、優秀らしいがあ
まりよい評判は聞かない女でな。叩けば埃が
出るかもしれん……そうは思わんか？」

（思うと答えれば）「そうか、今回のお前の任
務がそれだ。埃叩きだ」

ミドルフェイズ

●合流について
　このシナリオは、シナリオ側からＰＣたちが
合流するタイミングを指定していない。ＧＭは
プレイヤーにそのことを事前に告げ、プレイヤー
同士の相談で合流することを推奨するとよい。
午前と午後以外のシーン以外に、合流するた
め、あるいは連絡を取るためシーンを設けても
いいだろう。
　一度合流したＰＣが得た情報は、ＰＣ間の了
承があれば共有してもよいものとする。

●シーン６：１日目午前
シーンプレイヤー：PC①
場所：ＰＣが希望した場所
◆解説
　ＰＣ全員登場。１日目午前の判定を行なう
シーン。
　ＰＣはこのシーンで１回だけ、情報収集、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
　なお、それぞれのＰＣが最初に行なえる情
報収集は以下のとおりとなる。

■以後のシーンについて
　当シナリオでは、時間の経過によって状況
が起きるシナリオである。ゲーム内時間で１日
を午前と午後に分け、ＰＣはそれぞれ１回ずつ
行動を取ることができる。
　ＰＣの取れる行動は、以下のいずれかひと
つとなる。

・情報収集
　情報収集を行なうことができる。判定は、Ｐ
124以降の「■情報」を確認すること。なお、
どの場所で判定を行なうのかはＰＣ側が好き
に演出してよい。
・休憩
　好きな負傷ゲージをひとつ回復できる。
・アイテムの購入
　購入判定を行なうことができる。この場合、
購入判定に成功すれば配達などでＰＣの元へ
届けられることとなる。

　また、午前と午後以外に、あらかじめ決めら
れた、あるいはＰＣの行動によって発生するイ
ベントも設定されている。各シーンの解説を参
照のこと。

●失敗とファンブルについて
　このシナリオにおける情報収集の失敗とファ
ンブルの扱いについて、説明しておく。情報収
集で失敗した場合、時間がかかっても情報は
入手できたものとしてＧＭは情報を与えてもよい。
ただし、失敗で情報を得た場合、次のシーン
では行動を取ることはできない。
　なお、情報収集のファンブルに関しては、情
報は得られないものとする。

非オーダー
　アルタイル兵器部門の研究者。20代
後半の女性で、軍事部門の最高技術責
任者、鷲

ジウ・リンユー

鈴玉の腹心とも言うべき熱心
な信奉者。魔術の世界では“魔術師狩
り”の異名で呼ばれ、多くの魔術師を殺
しているボディリプレイサーである。キ
ャンペーンにおける事件の調査に訪れ
たが、邪魔をする“オータム”を先に始
末するため、行動を起こす。

“魔術師殺し”グレース・オウレット
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（*）シーン７の直後
　シーン７で判定を情報収集の
判定に失敗したＰＣは、シーン７
の次であるこのシーンには登場
できない。ＧＭは、そのことを
告げておくこと。以降のシーンも
同様である。ＧＭは注意すること。

（*）何やら調べさせているよう
にも見えた
　グレースが調べさせているの
は、裏鬼門の封印を施している
魔術儀装である。この時点では、
すでに稲生先角に奪われている。

（*）負傷しながらも撤退する
　ただでさえ無理をしている

“オータム”は、これでより消耗
してしまう。くわしくは、クライ
マックスフェイズを参照のこと。

は、午前に芝崎明神、午後は山王麹町神社を
警護の黒服たちと共に訪れていた。
　だが、観光と言うにはどこか違う感じだ。
黒服に指示を出し、何やら調べさせているよ
うにも見えた（*）。
▼セリフ：グレース・オウレット

「ここも失われていたか……しかし、何者だ？ 
誰が、何の目的で……？」

（声をかけられれば）「何かご用ですか？」
（名乗られれば）「どうもご丁寧に。私はグレー
ス・オウレットと申します」

「私、ニホンの神社仏閣に興味がありまして。
プライベートの時間で観光を楽しんでいます」

「時間が押しているんです、失礼しますね」
（狙われていると言われれば）「大丈夫ですよ。
私には優秀な護衛がおりますから」
◆解説２
　マスターシーン。グレースが山王麹町神社を
訪れているシーン。
▼描写２
　グレース・オウレットのスケジュールには、
その日は「観光」と書かれていた。グレース
は、午前に芝崎明神、午後は山王麹町神社を
警護の黒服たちと共に訪れていた。
◆結末
　描写、あるいはＰＣが語り終わったらシーン
終了。

●シーン９：“オータム”の襲撃
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都千代田区　永田町
◆解説１
　２日目の午前の直前に、このイベントが発生
する。グレース・オウレットを“オータム”が襲
撃するシーン。グレースのスケジュールの情報を
入手しているＰＣは宣言で登場できる。他のＰ
Ｃは登場判定の２分の１の判定に成功すれば
登場可能。
　ランク２ゴーレム（Ｐ94）２体との戦闘になる。
使用するエリアはひとつ。初期配置はＰＣを１
エンゲージ、ゴーレム２体を１エンゲージとする。
戦闘終了後、“オータム”は逃亡する。
　なお、このシーンでＰＣが誰も登場しない場
合、“オータム”は負傷しながらも撤退する（*）。
描写２を描写すること。
▼描写１
　その日の朝、予定どおりにセーフハウスの前
に１台のリムジンが到着した。建物から足早で

ＰＣ①とＰＣ②：
・グレース・オウレットについて
・成田空港の襲撃について
ＰＣ③とＰＣ④：
・マイルズ・ゴールトンについて
・成田空港の襲撃について
ＰＣ⑤：
・グレース・オウレットについて
・成田空港の襲撃について
▼描写
　目的を果たすためには、まず情報が必要だ。
キミたちは、そのための行動を開始した。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン７：１日目午後
シーンプレイヤー：PC③
場所：ＰＣが希望した場所
◆解説
　全員登場。１日目午後の判定を行なうシーン。
　ＰＣはこのシーンで１回だけ、情報収集、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。な
お、シーン６で判定に失敗しているＰＣは、こ
のシーンに登場できない。
▼描写
　事件の背後に何があるのか？　それを知る
ために調査を続行しなくてはならない。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。
シーン８へ移行すること。

●シーン８：神社巡り
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都赤坂　山

さんのうこうじまちじんじゃ

王麹町神社
◆解説１
　シーン７の直後（*）、１日目の夕方に、このイ
ベントが発生する。グレースが山王麹町神社を
訪れるシーン。グレースのスケジュールの情報
を入手しているＰＣは、宣言で登場できる。他
のＰＣは登場判定の２分の１の判定に成功すれ
ば登場可能。グレースと接触し、会話すること
ができる。しかし、この場ではグレースは無難
な言葉で済まそうとする。
　ＰＣが誰も登場しなければ、マスターシーン
となる。描写２を描写すること。
▼描写１
　グレース・オウレットのスケジュールには、
その日は「観光」と書かれていた。グレース
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◆結末
　描写、あるいはＰＣが語り終わったらシーン
終了。

●シーン10：“魔術師殺し”の本性
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京都千代田区　車内
◆解説１
　シーンに引き続き、このイベントが発生する。
グレースの指示により、“オータム”をおびき出
すために、桃梅サクラが誘拐される（*）。
▼描写
　グレースはリムジンの後部座席で、軽いた
め息をこぼす。そんな彼女へ、運転席の部下
が語りかけた。
▼セリフ：部下とグレース・オウレット

「グレース様、“スプリング”の捕獲に成功した
そうです」

（シーン９にＰＣが登場した）「そう、ご苦労。
この国のオーダーさえいなければ、あのゴミ
もあそこで始末できたのに……」

（シーン９にＰＣが登場しない）「そう、ご苦労。
いい加減、ゴミ掃除もしないとね」

「この後はどうしますか？」
「これ以上、会談の邪魔はされたくないわ。“ス
プリング”……桃梅サクラだったかしら？　ア
レを餌に誘き出すわよ」

「イエス、マム」
「まったく、鷲

ジウ

様からのご指示もこなさないと
いけないのに。腹立たしいゴミどもだわ」
◆結末
　描写を終えたらしたらシーン終了。

●シーン11：２日目午前
シーンプレイヤー：PC②
場所：ＰＣが希望した場所
◆解説
　ＰＣ全員登場。２日目午前の判定を行なう
シーン。
　ＰＣはこのシーンで１回だけ、情報収集、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
▼描写
　一体、何が起きているのか？　状況を把握
するためにも、情報を掴まなくてはならない。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

現われたグレースが、不意に足を止める。そ
の視線の先に、無数の泥の巨人が現われた
のだ。
　それは空港で彼女を襲った存在であり、そ
の脇にはひとりの男が立っていた――マイル
ズ・ゴールトンだ。
▼セリフ：“オータム”

「“魔術師殺し”、今度こそお前を殺す」
「やれ、ゴーレム！　あの女を粉砕しろ！」
（ＰＣが現われると）「邪魔をするなぁ！」
（ゴーレムが倒される）「次は、必ず殺してや
る!!」
▼セリフ：グレース・オウレット

（ＰＣたちに）「危ないところを助けてくださっ
て、ありがとうございます」

「（しらばっくれて）“魔術師殺し”？　そんなこ
と、言ってましたか？」

「約束がありますので、失礼いたします」
◆解説２
　ＰＣが登場しない場合、マスターシーンとな
る。迎え撃ったグレースたちの火力に、“オータ
ム”は負傷しながら撤退する。
▼描写２
　ゴーレムが砕け散っていく。黒服たちのサ
ブマシンガンの火力の前に、ゴーレムも押し
切られた。
　その光景に、ぎしりと“オータム”は歯軋り
する。
▼セリフ：“オータム”

（撤退するとき）「次は、必ず殺してやる!!」
▼セリフ：グレース・オウレット

「まさか、生きていたとはね」
「本当に、ゴミほどしぶといわ」

（*）桃梅サクラが誘拐される
　これ以後、ＰＣはクライマック
スフェイズまで桃梅サクラと接
触出来ない。

シーン10：戦闘配置図シーン10：戦闘配置図

エンゲージエンゲージ

ランク２ランク２
ゴーレム×２ゴーレム×２

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置

エンゲージエンゲージ
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（大丈夫かと聞かれた）「……意識を目覚めさ
せるために、オドを急激に活性化させたんだ
……身体の中身は、ボロボロでな」

（オドについて聞かれた）「オドというのは……
いや、なんでもない。話しても分かるまい」

「もう一度戦えば、俺は死ぬだろう……だから、
せめてサクラを助けて……！」

（説得に成功した）「……分かったよ。俺がサ
クラを助けられなければ、最後の仲間まで
失っちまう」

「東京湾の新木場にある、アルタイルの倉庫
だ。そこにやつらはいる」

「頼む……サクラを助けてくれ」
（説得に失敗した）「悪いな、俺はもう……止
まれない。ここで準備を整えて、向かうつも
りだ」

「やつらは東京湾の新木場にある、アルタイル
の倉庫にいる」

「俺が駄目だった時は……サクラを頼む」
◆結末
　ＰＣたちが判定を行ない、会話を終えたら
シーン終了。クライマックスフェイズへ移行す
ること。

■情報
　以下の情報について、情報収集を行なうこと
ができる。

▼マイルズ・ゴールトンについて（〈コン
ピューター〉〈調査〉）
・マイルズ・ゴールトンは、４年前に大怪我の

ために多摩市西部病院に入院した。
・入院してからずっと昏睡状態が続いていた

が、突如病院から姿を消した（ゲーム内時間
で成田空港の事件が発生する数日前）。それ
以降、行方は分かっていない。

・多摩市西部病院について調べることが可能
となる。

▼グレース・オウレットについて（〈コン
ピューター〉〈調査〉）
・グレース・オウレットは兵器部門のトップで

ある鷲
ジウ・リンユー

鈴玉の熱心な信奉者である。
・鷲鈴玉の命で、日本防衛軍に兵器を売り込

むために入国。現在は、防衛軍が用意した
永田町のセーフハウスにいる。

・会談の他、観光という名目で芝崎明神と山
王麹町神社を訪れることになっている。

●シーン12：２日目午後
シーンプレイヤー：PC④
場所：ＰＣが希望した場所
◆解説
　ＰＣ全員登場。２日目午後の判定を行なう
シーン。
　ＰＣはこのシーンで１回だけ、情報収集、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。な
お、シーン11で判定に失敗しているＰＣは、こ
のシーンに登場できない。
▼描写
　状況が、混迷としてきた。誰が敵で、誰が
味方なのか？　それを知るための情報が必要
だ。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン13：仲間のために
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：東京都　ビジネスホテル
◆解説
　シーン12の直後（*）、２日目の夜に、このイベ
ントが発生する。“オータム”とビジネスホテル
で会話し、桃梅サクラが誘拐された（*）ことを
聞くシーン。ビジネスホテルについての情報を入
手しているＰＣは宣言で登場できる。他のＰＣ
は登場判定の２分の１の判定に成功すれば登
場可能。
　ここでＰＣは、“オータム”を説得できる。説
得しなければ、“オータム”はこの場を強引に逃
げて、クライマックスフェイズ前にグレースと戦
い殺される。ＧＭは、ＰＣの説得内容（*）によっ
て〈交渉〉の判定に＋10％のボーナスを与えて
もよい。〈交渉〉の判定に成功すれば、“オータ
ム”はＰＣにあとを託して踏みとどまる。これに
より、“オータム”の死亡は回避される。
▼描写
　マイルズ・ゴールトンが、ビジネスホテルの
フロントに姿を現わす。しかし、その表情には
生気はなく、今にも倒れそうな様子だ。
▼セリフ：“オータム”

「なんだ、あんたは……？」
（シーン９にいたＰＣに）「あんた、あの時のオー
ダーか」

「グレースに、俺の仲間が捕まっちまった……
助けに、いかないと……」

「あいつは、俺の仲間を殺したんだ……復讐し
てやる……んだ」

（*）シーン12の直後
　シーン７で判定を情報収集の
判定に失敗したＰＣは、シーン
12の次であるこのシーンには登
場できない。ＧＭは、そのことを
告げておくこと。以降のシーンも
同様である。ＧＭは注意すること。

（*）桃梅サクラが誘拐された
　これは、明確な犯罪行為であ
る。加えて、今回グレース一行は
無許可で重火器類を国内に持ち
込んでいる。ＰＣ⑤にとって、ア
ルタイルとの有利な交渉材料に
なるだろう。

（*）ＰＣの説得内容
　“オータム”は復讐にはやって
いたが、サクラを巻き込んでし
まったことを悔やんでいる。サク
ラ関連の説得であれば、ボーナ
スを与えて問題ない。極論、Ｇ
ＭはＰＣからの説得が“オータ
ム”の胸を打つものだと思ったら、
ボーナスとして判定なしで成功に
してよい。
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クラが支払っている。
・マイルズ・ゴールトンが病院を抜け出した時、

タクシーに乗る様子が病院の監視カメラに
映されていた。このため、誘拐などではな
いと判断されている。

・タクシーについて調べることが可能となる。

▼タクシーについて（〈コンピューター〉〈調
査〉〈追跡／逃走〉）
・マイルズ・ゴールトンが乗ったタクシーの運

転手は、品川のビジネスホテルに彼を下ろ
したと証言した。

・ビジネスホテルについて調べることが可能
となる。

▼ビジネスホテルについて（〈コンピュータ〉
〈調査〉〈追跡／逃走〉）
・マイルズ・ゴールトンは宿泊手続きをしたあ

と、戻ってきていない。
・ゲーム内時間の３日目にチェックアウトで予

約されている。したがって、２日目の夜に戻
る可能性が高い。

・内閣情報調査室と防衛軍が、グレースにつ
いて調査するために動いているようだ。

・グレース・オウレットのスケジュールについて
の情報を得る。

▼成田空港の襲撃について（〈コンピュー
ター〉〈調査〉）
・成田空港でグレース・オウレットを襲った存

在を、ＧＡＲＤＥＮはネフィリムではないので
はないかと疑問を抱いている。

・現場がネフィリム出現の条件を満たしていな
いこと。また、ネフィリム細胞が回収できな
かったことが理由にあげられる。

・現場の監視カメラには、泥人形の出現した
瞬間が映っていた。そこにいた男性、マイル
ズ・ゴールトンを重要参考人として追ってい
る。

・マイルズ・ゴールトンについて調べることが
可能となる。

▼多摩市西部病院について（〈観察〉〈コン
ピューター〉〈調査〉）
・マイルズ・ゴールトンの入院費用は、桃梅サ

クライマックスフェイズ

▼セリフ：グレース・オウレット
「あら、日本の組織の方々、どうされました？」
（サクラを返せと言われ）「ごめんなさい、その
ゴミも始末しないといけないから返せないわ」

「邪魔をするというのなら、排除するまでよ」
（倒された）「ああ、こんな、ところ、で……」
◆解説２
　すでに“オータム”は、グレースの手によって
殺されている。その代わり、“オータム”に倒さ
れランク２マシントルーパーの数は［ＰＣ人数－
２］体に変更される。
　なお、シーン９でＰＣが登場せずに“オータ
ム”が負傷していた場合、ランク２マシントルー
パーの数は［ＰＣ人数］体のままとなる。
▼描写２
　東京都新木場、東京湾上にある倉庫街。そ
のひとつが、アルタイルの所有する倉庫だった。
　その倉庫の中で、完全武装した者たちがい
た。その中心に立つグレースは、倒れたマイ
ルズ・ゴールトンを踏みつけながら柔らかいビ

●シーン14：“魔術師殺し”との死闘
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都新木場　アルタイル倉庫
◆解説１
　ＰＣ全員登場。シナリオボスである“魔術師
殺し”グレース・オウレットと戦闘を行なうシーン。

“魔術師殺し”グレース・オウレットとランク２マ
シントルーパー（『ＧＡ』Ｐ80）［ＰＣ人数］体と
の戦闘となる。使用するエリアはひとつ。ＰＣは
１エンゲージ、“魔術師殺し”グレース・オウレッ
トとランク２マシントルーパー［ＰＣ人数］体を
同一エンゲージに配置する。
　イベントシーン９で“オータム”の説得に失敗
していた場合、描写２へ。
▼描写１
　東京都新木場、東京湾上にある倉庫街。そ
のひとつが、アルタイルの所有する倉庫だった。
　その倉庫の中で、完全武装した者たちがい
た。その中心に立つグレースは、柔らかいビ
ジネススマイルでキミたちを出迎えた。
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（*）重火器が発見される
　ここでＰＣが発見しなくても、
のちに各々の組織が証拠品の回
収にやってくる。

（*）全滅
　ＰＣ全員が戦闘不能、ある
いは死亡した場合は全滅となる。
戦闘不能のＰＣの生死について
は、プレイヤーと相談してＧＭが
決定すること。なお、本シナリ
オで死亡したＰＣは、シナリオ４
に参加することはできない。
　このシーンでは、命乞いをし
たのならグレースにどんな条件
で見逃してもらったかは、プレ
イヤーと相談して決めるとよい。
例としては情報を流した、金銭
などがある。

シーン16：戦闘配置図シーン16：戦闘配置図

エンゲージエンゲージ

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置

“魔術師殺し” “魔術師殺し” 
グレース・オウレットグレース・オウレット

エンゲージエンゲージ

ランク２マシンランク２マシン
トルーパートルーパー
×ＰＣ人数×ＰＣ人数

エリア：アルタイル湾岸倉庫内エリア：アルタイル湾岸倉庫内

ジネススマイルでキミたちを出迎えた。
▼セリフ：グレース・オウレット

（“オータム”の死体を踏みながら）「あら、日
本の組織の方々、どうされました？」

（サクラを返せと言われ）「ごめんなさい、その
ゴミも始末しないといけないから返せないわ」

「邪魔をするというのなら、排除するまでよ」
（倒された）「ああ、こんな、ところ、で……」
◆結末
　エネミーをすべて倒して戦闘が終了したら、
シーン15のエンディングへ。エネミーを倒せ
ずにＰＣが全滅した場合、シーン16のエンディ
ングへ。

エンディングフェイズ

は戻らない。鉄製のコンテナの中から、ガン
ガンと音がしていたからだ。
　まるで、誰かがコンテナの中から壁を蹴っ
ているような――そんな音だった。
▼セリフ：桃梅サクラ

「んー、んー！」
（解放されると）「ぷはっ！　ありがと、助かっ
たよ」

「そうだ！　そんなことよりも“オータム”は!?」
（“オータム”について聞かれた）「あっ！　え、
えーっと……マイルズのことよ」

（死んだと聞くと）「……え？」
（亡骸にすがりついて）「“オータム”、やだよ
……あたしをひとりぼっちにしないでよぉ」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン16：敗北
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都新木場　アルタイル倉庫
◆解説
　クライマックスフェイズの戦闘で敗北した時
のエンディング。全滅（*）したシーン。
　グレースは、戦闘不能のＰＣに命が惜しいか
聞いてくる。
▼描写
　力及ばず、キミたちはグレースの前に敗れ
た。グレースは倒れた者に銃口を向けると―
―あの、張りつくような営業スマイルを浮か

●シーン15：戦い、終わって
シーンプレイヤー：ＰＣ③とＰＣ④
場所：東京都新木場　アルタイル倉庫
◆解説１
　ＰＣ全員登場。戦闘が終わった後、コンテ
ナのひとつに縛られて閉じ込められていた桃
梅サクラを救出するシーン。また、倉庫内を探
せば違法に持ち込まれた重火器が発見される

（*）。
　“オータム”が死んでいる場合は描写２へ。
▼描写１
　戦いは、終わった。しかし、倉庫内に静寂
は戻らない。鉄製のコンテナの中から、ガン
ガンと音がしていたからだ。
　まるで、誰かがコンテナの中から壁を蹴っ
ているような――そんな音だった。
▼セリフ：桃梅サクラ

「んー、んー！」
（解放されると）「ぷはっ！　ありがと、助かっ
たよ」

「そうだ！　そんなことよりも“オータム”は!?」
（“オータム”について聞かれた）「あっ！　え、
えーっと……マイルズのことよ」

（無事だと聞くと）「そっか、良かった……」
◆解説２
　“オータム”が死んだことを知ったサクラは、
亡骸にすがりつきながら泣く。
▼描写２
　戦いは、終わった。しかし、倉庫内に静寂
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シーン14敵データ
“魔術師殺し”グレース・オウレット
タイプ：人間
能力値	 身体：16	 感覚：16
知力：20	 意志：16	 魅力：14
負傷：疲14／軽８／重５／致４／死１
行動値：14	 移動値：１
技能：銃器（1５0％）、〈回避〉（３０％）、捜
索（６０％）、抵抗力（９０％）

◆インプラント
バレットタイム：自身が連続攻撃を行なっ
た時、それぞれの命中判定の成功率に＋
２０％される。セットアッププロセスに〈抵
抗力〉と組み合わせることで判定に成功す
ると効果を発揮する。ラウンド終了時まで
効果が持続する。［コスト：軽傷２］
サポートブレインⅡ：【知力】に＋２する（修
正済み）。さらに遠隔攻撃のダメージに＋２
する（修正済み）。
アーマードスキン：皮膚を鋼鉄に置き換え
るインプラント。防御力修正は適用済み。

◆攻撃
▼遠隔：ＰＤＷ〈銃器〉
　対象：単	 射程：至近～近
　攻撃力：〈銃弾〉１Ｄ１０+１５
　解説：５.7ｍｍ弾を使用する銃器。

◆防御力
切1５／銃1５／衝１３／灼７／冷７／電７

◆解説
“魔術師殺し”の異名を持つ、ボディリプレ
イサー。タクティカルアーマーに身を包み、
ＰＤＷを装備している。

■行動パターン
　“魔術師殺し”グレース・オウレットンは
セットアッププロセスにバレットタイムを使
用、ランダムに攻撃射程内のＰＣに向かっ
てＰＤＷの３連続攻撃で攻撃すること。マ
シントルーパーは攻撃射程内のＰＣからラ
ンダムに、アサルトライフルで攻撃すること。

■ＰＣ人数に合わせた改造
　ＰＣ人数が３人以上の場合は、エネミー
データを以下のように変更する。

ＰＣが３人の場合
　グレースの負傷ゲージの軽傷～致命傷を
軽９／重６／致４にすること。

ＰＣが４人の場合
　グレースの負傷ゲージの軽傷～致命傷を
軽10／重６／致５にすること。
ＰＣが５人の場合
　グレースの負傷ゲージの軽傷～致命傷を
軽10／重７／致５にすること。

“魔術師殺し”“魔術師殺し”

グレース・オウレット
グレース・オウレット
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（*）警察病院に入院
　現状、魔術を裁く法はない。
そのため、“オータム”は己自身
で罪を償う方法を考えていくつ
もりである。

（“オータム”が生きている場合）「マイルズだけ
ど、今は警察病院に入院（*）してるの。一歩
間違えば、多くの人を巻き込んでたって反省し
てたわ」

「……今日はね？　あなたたちに話したいこと
があるの」

「あたしたちは、とある組織で“ 四
フォー・シーズン

季 ”とい
うチームを組んでいたの。あたしは“スプリン
グ”で、彼が“オータム”……他の季節のふた
りもいたわ。あたしたちの仕事は、命を狙わ
れている魔術師を助け、保護すること」

（魔術師について聞かれたら）「ええ、魔術そ
うよ、魔術師よ。魔術はね、この世に本当に
あるの。ただ、秘密にされてるだけ」

「アルタイルは、たくさんの魔術師を殺してき
たわ。４年前、あたしたちはアルタイルに狙わ
れた魔術師を助けるために戦って……ふたりが
命を落としたの」

「その時の相手が“魔術師殺し”……グレース
だったのよ」

「あたしは魔術が使えなくなるほどの重傷を
負って、もう復讐する力も、想いも残ってな
かった」

「でも、“オータム”は違ったのね。ずーっと眠っ
ていた彼にとって、グレースに襲われたのは、
ついこの間のことだったのよ……」

「……それが、今回の真相。あなたたちには
知っておいて欲しくって」

「巻き込んで言うのも何だけど、できればもう
魔術には関わらないほうがいいわ。あたしも、
もう友だちを失いたくないもの」

（気をつけると答える）「うん、ありがと」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン19：予兆
シーンプレイヤー：ＰＣ①とＰＣ②
場所：東京都千代田区　永田町
◆解説
　ＰＣ①とＰＣ②のエンディング。内閣情報調
査室の秘密のオフィスで、四鬼彩音から労わ
れるシーン。
　四鬼彩音は、ＰＣたちに魔術のことを話す。
その上、これからは魔術関連の任務もこなして
ほしい、と頼んでくる。
▼描写
　内閣情報調査室のオフィスで、キミたちは
四鬼彩音の前にいた。彩音の笑みを浮かべな

べた。
▼セリフ：グレース・オウレット

「さて、ここから先はビジネスの時間です。命
が惜しいですか？」

（惜しいと答えたら）「いいでしょう、それだけ
の価値があなたにあることを期待します」

（惜しくないと答えれば）「そうですか、なら望
みどおりに」（引き金を引く）
◆結末
　ＰＣたちとの会話を終えたら、シーン終了。

●シーン17：交渉材料
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：東京都某所　陸上防衛軍基地
◆解説
　ＰＣ⑤のエンデング。グレース・オウレットが
起こした誘拐事件をネタに、交渉が有利に進
められると宝生一成から労われるシーン。
▼描写
　日本防衛軍特殊任務群の会議室では、宝
生一成が笑みと共にキミを待っていた。
▼セリフ：宝生一成

「はは！　よくやってくれた、ＰＣ⑤！」
（嬉しそうだと言われたら）「当然だ、予想以
上の手応えだったからな」

「誘拐事件はもちろん、重火器を無断で日本
に持ち込んだ件についてはいい交渉材料にな
りそうだ」

「任務ご苦労、しばらくの休暇をくれてやる。
次の任務のためにゆっくりと英気を養え」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン18：そして日常へ
シーンプレイヤー：ＰＣ③とＰＣ④
場所：東京都千代田区　永田町
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のエンディング。桃梅サクラか
ら感謝されるシーン。サクラは今回の事件の真
相を語るため、ＰＣたちへ自分たちの過去とに
魔術について語る。
▼描写
　最初に相談を受けた小さな喫茶店で待ち
合わせをしていたキミたちは、今度は桃梅サ
クラに迎えられた。
▼セリフ：桃梅サクラ

「この間は、迷惑をかけてごめんね。本当……
油断してたわ」
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合によっては命を落としてもおかしくはない」
　男はただ事実のみを淡々と語り、本題を口
にした。

「お前に、聞かせたい話がある。近く、“魔術
師殺し”が来日する」

「な……!?」
「お前の仲間を殺した相手だ、復讐したいだろ
う？　オレがその手助けをしてやる」
　男の申し出に、“オータム”は沈黙する。い
や、正確に言えば返す言葉がないのだ。彼に
とっては、意識を失って４年たったという感覚
がないのだ――。

「憎しみを隠そうとするな。お前が仲間を失っ
てもう４年経っているが、お前にとってはつい
昨日のことだろう？」
　男は、まるで我がことのように“オータム”
の心中を言い当てた。

「悪は“魔術師殺し”……アルタイルの方だ。
何を迷う必要がある」
　まるで鏡の向こうから語りかけられている、
そんな錯覚を覚えながら“オータム”はようや
く口を開いた。

「……殺せるのか、あいつを」
「それはお前次第だ。違うか？」
　違わない、そう答えるように“オータム”は
頷いた。そして、ようやく思い出したように

“オータム”は問いかけた。
「……お前は何者だ？」
「――稲生先角。お前と同じく、アルタイルに
復讐を望む魔術師だ」
　男、稲生先角は憎悪に燃える瞳で、そう名
乗った……。
◆結末
　描写を終えたら、シーン終了。

■アフタープレイ
　エンディングが終了したら、アフタープレイを
行なう。レコードシートの項目をチェックして経
験点を算出する。
　また、本シナリオの「依頼を達成した」は以
下のとおり。
・グレース・オウレットを倒して、桃梅サクラ

を助け出した：５点
・“オータム”マイルズ・ゴールトンを止め、死

なせなかった：５点

がら、キミたちを労った。
▼セリフ：四鬼彩音

「グレース・オウレットの調査任務、ご苦労様
でした。ＰＣ①、ＰＣ②」

「あなたがたがアルタイルの暗部に触れた今
回、ぜひ話しておきたいことがあります」

「アルタイルは、秘密裏に魔術師たちを殺すべ
く工作を行なってきました。グレース・オウレッ
ト、“魔術師殺し”もその暗部に関わる者でし
た」

（魔術師について聞かれたら）「魔術は決して
空想の存在ではありません。隠されてきただ
けで、昔からいたのですよ。私も、魔術師で
すしね」

「政府も昔から、魔術師について知っていまし
た。ですが、魔術は秘密にしなくてはならな
いもの。一部の諜報員だけで対処してきたの
ですが、よい機会です」

「今後は、あなたたちにも魔術関連の事件を
担当してもらいたいのですが、いかがでしょ
う？」

（了承したら）「ありがとうございます、今後と
も頼りにさせてもらいます」

（断わられたら）「今すぐに決めろ、とは言いま
せん。ただ。前向きに検討してもらえると嬉
しいです」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン０その３：復讐者
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京都多摩市西部病院
◆解説
　マスターシーン。エンディング終了後、演出す
ること。
　稲

いのう・せんかく

生先角が、４年ぶりに目覚めた“オータム”
に対してグレース・オウレットへの復讐心を焚き
付けるシーン。
▼描写
　多摩市西部病院のベッドの上で、“オータム”
は目を覚ました。４年ぶりの目覚めに戸惑う

“オータム”に不意に声がかけれた。
「目覚めたか」
　声の方を向けば、部屋の片隅に、まるで亡
霊のように立つ黒ずくめの男が……。

「だ、れだ……」
「無理に話すな。お前の肉体のオドを急激に
活性化させ、無理やり意識を覚醒させた。場
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（*）鳴動館
　本シナリオは、基本的に鳴動
館の中でストーリーが進行する。
したがって、特に明記されていな
い限り、常にマナレベルは２とす
る。

（*）大谷円雷
　Ｐ133を参照のこと。

（*）みずからを吸血種
　怪異の亜人綱に属する吸血
鬼とは異なり、円雷は魔術の儀
式によって人間を越えた存在と
なっている。このような存在を
優位種といい、吸血種はその優
位種の一種である。

（*）現代のオーダー
　これは、シナリオ２に参加した
ＰＣたちである。このシナリオ３
は時間軸的に、シナリオ１より先
に起きた事件である。そのため、
シナリオ２のＰＣが冒頭のブラッ
ドバットの事件を解決している。

（*）藤堂赤葉
　Ｐ132を参照のこと。

　魔術結盟は行方不明となった藤
とうどう・あかは

堂赤葉（*）
を捜し、神祇庁は封印から逃げ出した大谷円
雷を調査するため、聖伝教会は大谷円雷を討
つために、それぞれの理由で鳴動館へと訪れ
る。PCたちは鳴動館に潜む大谷円雷を倒すこ
とでシナリオ終了となる。

■推奨サンプルキャラクター
　クイックスタートでプレイする場合、サンプル
キャラクターは以下を推奨する。

ＰＣ①：アルスノトリア（Ｐ12）
ＰＣ②：ローズウィッチ（Ｐ14）
ＰＣ③：無動聖（Ｐ16）
ＰＣ④：刀刃の巫女（Ｐ18）
ＰＣ⑤：聖蹟執行者（Ｐ20）

■ＰＣ間コネクション
　以下の順でＰＣ間コネクションを結ぶこと。
ＰＣ①→ＰＣ②→ＰＣ③→ＰＣ④→ＰＣ⑤→ＰＣ①

プリプレイ

シナリオ３シナリオ３

鳴
め い ど う か ん

動館の怪
か い じ ん

人

■シナリオスペック
プレイヤー人数：２～５人
推奨プレイ時間：３～４時間
使用経験点；０点

■シナリオの舞台
　神奈川県鎌倉市　鳴動館（*）

■ストーリー概要
　退魔院と神祇庁が山王麹町神社の地下に
封印していた優位種大

お お や・え ん ら い

谷円雷（*）が、脱走
する。明治の怪僧と呼ばれ、みずからを吸血
種（*）化して長い年月を生きた男は、関東大震
災のきっかけを作った者であり、当時の退魔院、
神祇庁が協力して封じたはずの男だった。
　大谷円雷はかつての隠れ家である鎌倉市の
洋館鳴動館に引きこもり、力を蓄えようとしてい
た。大谷円雷はみずからの使役魔であり、ブ
ラッドバットを操って血を集めていたが、オー
ダー（*）に阻まれ、やり方を変えようとしていた。
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コネクション：藤
と う ど う・あ か は

堂赤葉	 関係：仲間
　キミたちは魔術結盟に所属する魔術師だ。キミたちは魔術結盟のオスカー・コール
リッジに呼び出され、魔術結盟の魔術師である藤堂赤葉が行方不明になったことを聞
かされた。彼女は何の連絡もなく、鎌倉で行方知れずになったという。キミたちは彼女
の捜索と原因の調査を命じられた。

ＰＣ①＆ＰＣ②用ハンドアウト ＰＣ①サンプルキャラクター：アルスノトリア（Ｐ12）
ＰＣ②サンプルキャラクター：ローズウィッチ（Ｐ14）

シナリオハンドアウト

ＰＣ①：魔術結盟の魔術師。ＰＣ②とバディ
ＰＣ②：魔術結盟の魔術師。ＰＣ①とバディ
ＰＣ③：魔術師。ＰＣ④とバディ

ＰＣ④：魔術師。ＰＣ③とバディ
ＰＣ⑤：聖伝教会の魔術師。ソロスタイル

　各ＰＣには以下の設定がつく。セッション開始前に、よくプレイヤーと相談すること。

コネクション：大
お お や・え ん ら い

谷円雷	 関係：敵意
　キミたちは神祇庁と関係のある魔術師だ。キミたちは鷺司兼光に呼び出され、山王
麹町神社の封印から逃げ出した吸血種大谷円雷の調査を命じられた。
　相手は危険な吸血種だ、放置はできない。

ＰＣ③＆ＰＣ④用ハンドアウト ＰＣ③サンプルキャラクター：無動聖（Ｐ16）
ＰＣ④サンプルキャラクター：刀刃の巫女（Ｐ18）

コネクション：大
お お や・え ん ら い

谷円雷	 関係：敵意
　キミは聖伝教会に籍を置く聖蹟執行者だ。キミは聖伝教会の妙剣深利に都内の教会
へ呼び出され、吸血種大谷円雷の討伐を依頼される。聖蹟執行者として、吸血種を討
たなくてはならない。
　キミは大谷円雷が潜んでいるという鳴動館へと向かった。

ＰＣ⑤用ハンドアウト ＰＣ⑤サンプルキャラクター：聖蹟執行者（Ｐ20）

トレーラー
　かつて、吸血鬼が住んでいたとされる鳴
動館ホテル。
　それは現オーナーが昔話から考えた設定
――そのはずだった。

　しかし、封印から解き放たれた吸血種大
谷円雷は、再び鳴動館へと舞い戻る。
　それは、新たなる血の宴の始まりを意味
していた。

　その惨劇が防げるのは、鳴動館へと集っ
た魔術師だけだ。

ガーデンオーダー
「鳴

めいどうかん

動館の怪
かいじん

人」

仲間と共に、闇
やみ

に蠢
うごめ

く彼
か

の敵を撃て！

トレーラーシート

バディ
スタイル

バディ
スタイル

ソロ
スタイル

（*）シナリオ２のＰＣたちが解決
する
　GMはシナリオ２のPCたちに
合わせて、描写を変更するなど
してよい。また、プレイヤーたち
にどう演出したいか尋ねておい
てもよいだろう。

が３人の場合は、ＰＣ①＆②とＰＣ⑤のハンド
アウトを選ぶこと。

■プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが少ない場合、ＰＣ番号の若い
順に優先すること。ただし、プレイヤーの人数

オープニングフェイズ

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.

――はずだった。
「ギギ!?」
　空中で、巨大コウモリの一体が体勢を崩し
た。巨大コウモリたちは見る、自分を殺すこ
とのできる強さを持った、オーダーたちの姿を。
　巨大コウモリ、ブラッドバットたちは夜闇の
中、人知れず排除されるのであった。
◆結末
　しかし、これはこれから起こる事件の序章
にすぎなかった。
　結末まで読み終わったら、シーン終了。

●シーン２：仲間の捜索
シーンプレイヤー：ＰＣ①とＰＣ②
場所：東京都台東区　魔術結盟日本ロッジ
◆解説
　ＰＣ①とＰＣ②のオープニング。オスカー・

●シーン１：序章
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：神奈川県鎌倉市
◆解説
　マスターシーン。神奈川県鎌倉市で起きた
使役魔ブラッドバットによる吸血事件を、シナ
リオ２のＰＣたちが解決する（*）シーン。このシー
ンは後に、鷺司兼光（Ｐ83）の口からＰＣたち
に語られることとなる。
▼描写
　神奈川県鎌倉市、関東の古都で知られるそ
こでは最近、吸血事件という血を吸われる死
ぬ者が頻発していた。
　その原因が、夜の闇に紛れて飛んでいた。
体長２メートルを超える巨大なコウモリの群
れだ。自然のものではないこのコウモリの群
れは、人の血を求めて住宅地へと飛んで行く



132

ガーデンオーダー

（*）関東大震災を引き起こした
張本人
　鷺司兼光に尋ねればくわしく
教えてくれるが、大谷円雷は竜
脈たる木行の力に触れようとし
て、失敗。結果として、関東大
震災を引き起こしている。
　このシナリオでは明かされな
いが、キャンペーンの黒幕であ
る稲生先角と似た行動の結果、
起きたことである。

（*）銀の杭
　サンクタセデス教国大聖堂に
飾られていた銀の十字架で造
られ、さらに聖別を施された杭。
大谷円雷の死亡ゲージが埋まっ
た時、銀の杭を心臓に刺すこと
により完全に死亡する。

ていた谷円雷が逃げ出しまして」
「明治生まれの法力使いで、自分から吸血種に
なった明治の怪人とか呼ばれていたヤツです」

「何でも資料じゃ関東大震災を引き起こした張
本人（*）、らしくて。それで、当時の退魔院と
神祇庁が協力して封印したんですが……どう
やら自力で逃げ出したようです」

「円雷は、鎌倉市で使役魔のブラッドバットに
吸血事件を起こさせて、オーダーたちに阻ま
れています。まだ封印から抜け出て本調子
じゃないはず」

「鎌倉市にある鳴動館。神祇庁の資料では、
かつて円雷が隠れ家として使っていたようです。
今はホテルらしいけど」

「キミたちには鳴動館に客として侵入して、調
査をお願いします」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

●シーン４：吸血種の討伐
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：東京都湯島区　湯島教会
◆解説
　ＰＣ⑤のオープニング。妙剣深利（Ｐ84）に、
大谷円雷の討伐を頼まれるシーン。妙剣深利
は、ブラッドバットの事件から大谷円雷が弱っ
ていると判断、今なら殺し切れると銀の杭（*）
を手渡し、鳴動館に潜んでいると語る。
▼描写
　静寂に包まれた教会、そこでキミを待ち受
けていた妙

みょうけん・しんり

剣深利は鋭い眼差しで口を開いた。
▼セリフ：妙剣深利

「よく来てくれた、ＰＣ⑤。お前に頼みたいの
は他でもない、吸血種の浄化だ」

「聖伝教会の調査では、吸血種は神祇庁の封
印から逃げ出し、今は鳴動館ホテルに潜んで
いるらしい。名前は大谷円雷。」

「使役魔を使い回復をはかっていたようだが、
それを邪魔されて閉じこもっているようだ」

「完全に回復される前、弱っている今こそ千載
一遇のチャンスだ」

（銀の杭を手渡し）「サンクタセデス教国の大
聖堂、その銀の十字架で造られた銀の杭だ。
一度吸血種を倒し、これを心臓に刺せば確実
に浄化できる」

「穢れた存在を許すな。確実に滅せよ」
◆結末
　描写し、ＰＣが語り終えたらシーン終了。

コールリッジ（Ｐ82）によって集められ、藤堂
赤葉が行方不明になり、その行方を捜して欲
しいと頼まれるシーン。
▼描写
　魔術結盟の日本ロッジは、東京都台東区の
不忍池近くに建つ洋館である。オスカーの
執務室に集められたキミたちに、オスカーは、
厳しい表情で口を開いた。
▼セリフ：オスカー・コールリッジ

「よく来てくれた、ＰＣ①にＰＣ②」
「我がロッジに所属する魔術師、藤堂赤葉が
行方不明になったのだ。失踪する理由はなく、
トラブルも見受けられなかったのだが……」

「こちらの調査では、鎌倉市の鳴動館ホテル付
近で目撃されたことまでは分かった。キミた
ちは客として鳴動館へ赴き、調査して欲しい」

「よろしく頼む」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

●シーン３：吸血種の調査
シーンプレイヤー：ＰＣ③とＰＣ④
場所：東京都千代田区　霞が関
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のオープニング。鷺司兼光（Ｐ
83）に、山王麹町神社の封印から逃亡した大
谷円雷の調査を依頼されるシーン。鷺司兼光
は、ブラッドバットの事件から、円雷がかつて
所有していた鳴動館が怪しいと語る。
▼描写
　東京都千代田区、霞が関。神祇庁の応接
室にキミたちは集められた。鷺

さぎつかさ・かねみつ

司兼 光は慣
れた仕草で胃薬を飲み、語り始めた。
▼セリフ：鷺司兼光

「あー、実は山
さんのうこうじまちじんじゃ

王麹町神社の地下に封印され

エキストラ（魔術師）
　魔術結盟に所属する死霊魔術を使用
する魔術師で、階級は従騎士。22歳の
大人しい雰囲気の女性で、戦闘は得意
ではなく死霊魔術による情報収集を得
意としている。大谷円雷にオドの味が気
に入られてしまい、さらわれてしまった。

藤
と う ど う ・ あ か は

堂赤葉
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（*）自己紹介などを行なう
　ここでＰＣ間で協力するか、
独自に調査を行なうかなどの話
し合っておくとよいだろう。

（*）有馬源蔵
　オーナーである有馬源蔵から
話が聞きたい時は、探索の代わ
りに玄関ホールのベルを鳴らせ
ばいつでも現れる。
　ただし、有馬源蔵は自覚はな
いが大谷円雷に操られているた
め、話を聞いても有益な情報は
出てこない。円雷の被害者は
藤堂赤葉以外にもいるが、その
処理を有馬源蔵は操られたまま、
行なっている。そのため、被害
者のことをたずねても憶えてお
らず「そんなお客様は記録にも
ありません」と答えるだけである。
　なお、有馬源蔵のシナリオ内
の行動をここに書いておく。GM
は有馬源蔵を描写してもよい。
▼１日目午後
　キッチンで料理を楽しむ。
▼１日目深夜
　基本、オーナーの部屋にいる
が、見回りも行なう。
▼２日目午前
　オーナーの部屋でくつろいで
いる。
▼２日目午後
　レクリエーションルームでビリ
ヤードを楽しむ。
▼２日目深夜
　基本、オーナーの部屋にいる
が、見回りも行なう。
▼３日目午前
　食糧庫で食材の在庫チェック
とキッチンで料理。
▼３日目午後
　オーナーの部屋でくつろいで
いる。

ミドルフェイズ

エネミー（優位種）
　明治の時代から生きる、吸血種。見
た目は20代半ば、黒髪に顔立ちの整っ
た青年に見える。竜脈の力を使って関
東大震災を引き起こした張本人であり、
退魔院と神祇庁によって捕縛され、山
王麹町神社の地下に封印されていた。
稲生先角に開放された後は、回復しよ
うと鳴動館へと舞い戻った。

大
お お や ・ え ん ら い

谷円雷

●シーン６：自己紹介
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。集まったＰＣが情報を交換す
るためのシーン。有馬源蔵の提案で、ダイニン
グで自己紹介などを行なう（*）。
▼描写
　奇しくも鳴動館ホテルに、キミたちは集っ
た。オーナーの有馬源蔵（*）は、部屋の準備
が終わるまでは、と笑顔でダイニングへキミ
たちを案内した。
▼セリフ：有馬源蔵

「ここでご一緒になったのも何かの縁。ご歓談
をお楽しみながら、お待ちください」

「ご用の際は、玄関ホールのベルでお呼びくだ
さい。それでは（立ち去る）」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

■以後のシーンについて
　当シナリオでは、時間の経過によって状況
が起きるシナリオである。ゲーム内時間で１日
を午前、午後、深夜に分け、ＰＣはそれぞれ１
回ずつ行動を取ることができる。
　ＰＣの取れる行動は、以下のいずれかひと
つとなる。

・探索
　鳴動館内の探索を行なう。判定は、各々の
探索場所を確認すること。

●シーン５：鳴動館に、ようこそ
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。鳴動館に訪れたＰＣたちを、
鳴動館ホテルのオーナー有馬源蔵が歓迎する
シーン。有馬源蔵は、鳴動館が「かつて、吸
血鬼が暮らしていた洋館」だと語る。なお、客
間はすべてツインであり、好きな部屋に泊まっ
てよい。
▼描写
　鳴動館は、鎌倉市の小高い山の中にひっそ
りと建っていた。建てられた明治時代では最
先端だったのだろう、雰囲気満点の玄関ホー
ルで白髪の老紳士が恭しく一礼した。
　彼の名前は有

ありま・げんぞう

馬源蔵、このコンセプトホテ
ル鳴動館の唯一の従業員にしてオーナーで
あった。
▼セリフ：有馬源蔵

「みなさま、当鳴動館にようこそ。私は鳴動館
のオーナー有馬源蔵でございます」

「鳴動館は、明治の頃に建てられた洋館でご
ざいます。我が祖父、有

あ り ま・げ ん の し ん

馬厳之進は、ある噂
を耳にしてこの鳴動館を手に入れました」

「それは、この鳴動館の初代オーナーが吸血
鬼であった、ということです」

「祖父はこの館に吸血鬼がいまだ眠っている
のではいか、と幼い私によく語りました」

「そう、ここは吸血鬼の潜む館なのです」
「なお、当ホテルでは夜の11時以降は部屋から
出るのを禁じております」

「夜は吸血鬼の時間ですから、大変危険です
ので――」

（笑顔になって）「……という、コンセプトのイ
ベント型のホテルにございます」

「あ、祖父の話は本当ですよ？　この館には初
代オーナーが残した物が多くあります」

「皆様はその吸血鬼の痕跡を探すもよし、ゆっ
くり休むもよし、お好きにお過ごしください」

「11時以降出歩かないでいただきたいのは、私
がゆっくり休みたいだけですので」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。
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（*）上記の地図
　鳴動館の壁にかけられており、
ＰＣはいつでも見ることができ
る。

（*）施錠を行なって回る
　ホテルの設定を守る演出であ
り、防犯の意味もある。もちろん、
扉の構造上内側から鍵を開ける
ことは可能である。

●シーン７：１日目午後
シーンプレイヤー：ＰＣ③
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説１
　ＰＣ全員登場。１日目午後の判定を行なう
シーン。ＰＣはこのシーンで１回だけ、探索、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
　ＰＣの行動が終わったら、描写２へ。
▼描写１
　ここには、吸血鬼が潜んでいる。慎重に探
索を進めるべきだろう。
◆解説２
　初日ということもあり、有馬源蔵が館の鍵の
施錠を行なって回る（*）前にＰＣたちへ注意喚
起を行なってくる。
▼描写２
　夜、23時近くになると有馬源蔵がキミたち
の元へ現われる。
▼セリフ：有馬源蔵

「それでは、みなさん。おやすみなさいませ」
◆結末
　描写２とPCの会話が終わったら、シーン終
了。

・休憩
　好きな負傷ゲージをひとつ回復できる。
・アイテムの購入
　購入判定を行なうことができる。この場合、
購入判定に成功すれば配達などでＰＣの元へ
届けられることとなる。

　また、午前、午後、深夜以外に、あらかじ
め決められた、あるいはＰＣの行動によって発
生するイベントも設定されている。各シーンの
解説を参照のこと。
　なお、ＧＭは上記の地図（*）をコピーし、プ
レイヤーに配ること。

●失敗とファンブルについて
　このシナリオにおける情報収集の失敗とファ
ンブルの扱いについて、説明しておく。情報収
集で失敗した場合、時間がかかっても情報は
入手できたものとしてＧＭは情報を与えてもよい。
ただし、失敗で情報を得た場合、次のシーン
では行動を取ることはできない。
　なお、情報収集のファンブルに関しては、情
報は得られないものとする。

鳴動館地図

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.
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わかったが、正確な場所は分から
なかった。

▼描写
　午前中も終わり、正午あたり。昼食にはよ
い時間、そんなころだ、屋敷のどこかからギ
ギギギギギギ……と軋む音が響き渡ったのは。
▼セリフ：有馬源蔵

「ああ、今夜はまたこの音がするのですね」
「ええ、この館のどこかからかする音なのです
が……一体、どこからしているのやら」

「もしかして、吸血鬼が出しているんですかね？
　恐いですねぇ」

（恐がる反応がないと）「……恐がってくださ
いよぉ」

「あ、ちなみに私も知らないのです、音のでど
ころ」
◆結末
　ＰＣたちの会話が終わったら、シーン終了。

●シーン11：２日目午後
シーンプレイヤー：ＰＣ④
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。２日目午後の判定を行なう
シーン。ＰＣはこのシーンで１回だけ、探索、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
▼描写
　もうすぐ、日が暮れる。調べ残しがあっては
ならない、探索を続けよう。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン12：２日目深夜
シーンプレイヤー：ＰＣ⑤
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説１
　２日目深夜に判定を行なうシーン。部屋の外
に出ることも可能だが、部屋の外に出た者は

〈隠密〉の判定に成功する必要がある。失敗し
たPCは有馬源蔵に見つかり、部屋に戻される

（*）こととなる。その場合、連れ戻されたPCは、
自動的に判定失敗となる。GMは、そのことを
プレイヤーに伝えておくこと。
　２日連続で失敗していた場合は描写２へ。
▼描写１
　館は、不気味な静寂と暗闇に包まれていた。
出歩くのならば、慎重に動かなければ……。

●シーン８：１日目深夜
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　シーン７の直後（*）、希望したＰＣのみ、登
場可能。１日目深夜にＰＣが部屋から出た場合
に発生するシーン。部屋の外に出ることは可能
だが、部屋の外に出た者は〈隠密〉の判定に
成功する必要がある。失敗したPCは有馬源
蔵に見つかり、部屋に戻される（*）こととなる。
判定に成功したＰＣは、探索を行なうことがで
きる。
▼描写
　屋敷は、静寂と暗闇に包まれていた。吸血
鬼の時間というオーナーの言葉もうなずける
雰囲気だ。
▼セリフ：有馬源蔵

（判定に失敗すると）「困りますよ、お客さん」
「部屋に戻ってください」
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン９：２日目午前
シーンプレイヤー：ＰＣ②
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。２日目午前の判定を行なう
シーン。ＰＣはこのシーンで１回だけ、探索、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
▼描写
　館に来て、２日目。見逃しがないように、調
べていかなくてはならない。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン10：重苦しい音
シーンプレイヤー：登場したPC
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　シーン９の直後、２日目午前の後に起きるシー
ン。希望したPCのみ、登場可能。館のどこかで、
重苦しい音がする（*）。
　PCは〈観察〉の判定を行なうこと。この判
定は、ひとりでも成功すればよい。

成功した：屋敷の書斎や食料庫あたりから、
音がしたことに気づいた。

失敗した：屋敷のどこから音が聞こえたのは

（*）シーン７の直後
　シーン７で探索の判定に失敗
したＰＣは、シーン７の次である
このシーンに登場できない。Ｇ
Ｍは、そのことを告げておくこと。
以降のシーンも同様である。Ｇ
Ｍは注意すること。

（*）部屋に戻される
　１日目には何の問題も起きな
いが、２日目にも見つかった場合
は大谷円雷に魔術をかけられて
いる有馬源蔵に襲われることと
なる。
　くわしくは、２日目深夜を確認
すること。

（*）重苦しい音がする
　書斎奥の隠し部屋からした音
である。大谷円雷が眠っている
間に藤堂赤葉が、隠し部屋へと
逃げた結果である。しかし、そこ
で力尽きてしまった赤葉は隠し
部屋で気を失っている。

（*）部屋に戻される
　１日目に誰も有馬源蔵に見つ
かっていない場合は、特に何も
起こらない。１日目に誰かが見つ
かっていた場合、その場で有馬
源蔵と戦闘になる。
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い場合は、シーン19のエンディングとなる。

●シーン15：藤堂赤葉
シーンプレイヤー：登場したPC
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説１
　藤堂赤葉を見つけ、保護するシーン。なお、
赤葉は衰弱しているものの、命は無事である。
赤葉は、PCに大谷円雷の部屋の行き方を教え
てくれる。
　PCがふたり、あるいは４人のときは、描写２
へ。
▼描写１
　書斎の奥に隠された部屋に、藤堂赤葉は倒
れていた。衰弱しているのだろう、朦朧とし
た意識のまま赤葉は瞳を開ける。
▼セリフ：藤堂赤葉

「あ、なたは……？」
「わ、たし、吸血鬼に捕まって、血を吸わ、れ
て……」

「そこの部屋の隅に……地下への階段が、あり
ます。そこからなら、吸血鬼のいる地下室へ、
行けます」

「私の血で、かなり回復してしまっています
……このままじゃ、危険です……」
◆解説２
　PC４人のとき、有馬源蔵の祖父である有馬
厳之進の死霊のメッセージから、物置にある
独鈷杵なら止めをさせると藤蔵赤葉が告げる。
▼描写２
　書斎の奥に隠された部屋に、藤堂赤葉は倒
れていた。衰弱しているのだろう、朦朧とし
た意識のまま赤葉は瞳を開ける。
▼セリフ：藤堂赤葉

「あ、なたは……？」
「わ、たし、吸血鬼に捕まって、血を吸わ、れ
て……」

「そこの部屋の隅に……地下への階段が、あり
ます。そこからなら、吸血鬼のいる地下室へ、
行けます」

「私の血で、かなり回復してしまっています
……このままじゃ、危険です……」

「ちょっと待って！　有
あ り ま・げ ん の し ん

馬厳之進さんの霊が
……伝えたいことがあるって」

「物置にある、独鈷杵……。吸血鬼を倒したあ
と、それでとどめを刺せって……」
◆結末
　ＰＣたちが会話を、シーン終了。

▼セリフ：有馬源蔵
（判定に失敗すると）「困りますよ、お客さん」
「部屋に戻ってください」
◆解説２
　魅了によって操られた有馬源蔵が、襲い
掛かってくる。データはランク４レッドキャップ

（P95）を使用する（*）。戦闘に使用するエリア
はひとつ。初期配置はＰＣを１エンゲージ、有
馬源蔵を１エンゲージに配置する。
　なお、有馬源蔵は倒されると昏睡状態とな
り、このセッション中は目を覚まさなくなる。
▼描写２
　また見つかった、そう思ったときだ。様子
がおかしい。口の端から泡を吹き、有馬源蔵
はわめきながら手斧に駆け込んで来る。その
瞳に正気はなく、狂気と殺意に満ちていた。
▼セリフ：有馬源蔵

「おおおおきゃくくくくくくさささささん」
「そととと、でたららら、きけんん！」
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン13：３日目午前
シーンプレイヤー：ＰＣ①
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。３日目午前の判定を行なう
シーン。ＰＣはこのシーンで１回だけ、探索、休
憩、購入のいずれかを行なうことができる。
▼描写
　ついに３日目になった。この鳴動館に探索
できていない場所があるか、考えなくては。
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。

●シーン14：３日目午後
シーンプレイヤー：ＰＣ③
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。３日目午後の判定を行なう
シーン。ＰＣはこのシーンで１回だけ、探索、休
憩、購入のいずれかをを行なうことができる。
▼描写
　３日目の夜が、やってくる。捜すべき者は、
見つけられただろうか？
◆結末
　ＰＣたちの行動が終わったら、シーン終了。
３日目午後終了後、地下室にまだ行けていな

（*）ランク４レッドキャップを使
用する
　レッドキャップのデータをモブ
であるが、そのまま使用してよい。
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判定に成功した：何もない。

●ダイニング
▼描写
　そこは4つほどの長机が置かれたダイニン
グだった。ここでは希望があれば、別料金で
オーナーの手料理が振舞われる場所だ。
判定に成功した：何もない。

●キッチン
▼描写
　そこは広々としたキッチンだった。清潔に
整っているのが、オーナーの人柄を感じさる。
　1日目午後は、有馬源蔵はキッチンで料理
にいそしんでいる。
判定に成功した：何もない。

●食料庫
▼描写
　食料庫には、大きな冷蔵庫といくつか詰ま
れた食材の入ったダンボールがあった。
　３日目午前は、有馬源蔵がここで食材の在
庫チェックを行なっている。
判定に成功した：大型冷蔵庫の横に、不自然
なスペース（*）があることに気づく。そのス
ペースに、何かありそうだが今は分からない。

●客間１０１～１０２
▼描写
　１階の客室は、すべて家具の配置は変わら
ない。ただ、ゆったりと寛げるよう、絵画や花
を生けた花瓶など気遣いが随所に感じられる。
判定に成功した：何もない。

●客間１０３～１０４
▼描写
　１階の客室は、すべて家具の配置は変わら
ない。ただ、ゆったりと寛げるよう、絵画や花
を生けた花瓶など気遣いが随所に感じられる。
判定に成功した：何もない。

●客間２０１～２０３
▼描写
　２階の客室は、すべて家具の配置は変わら
ない。ただ、ゆったりと寛げるよう、絵画や花
を生けた花瓶など気遣いが随所に感じられる。
判定に成功した：２０３号の部屋のベッドの下
に、血のついたイヤリングの片方だけが落ち

　以後、地下室へ行くという選択肢が追加さ
れる。
　地下室へ向かう場合、シーン16へ。

●シーン16：地下室
シーンプレイヤー：登場したＰＣ
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　地下室へ向かうと宣言したＰＣのみ登場可。
大谷円雷が身を潜める地下室へ向かい、大谷
円雷と会話するシーン。
▼描写
　隠し部屋の縦穴を、はしごで下っていく。そ
こに広がるは地下室。そして、黒塗りの棺桶
だ。その蓋が開いて、ひとりの男が立ち上がる。
　見た目は20代半ば、黒髪に顔立ちの整っ
た青年に見える。しかし、そこに浮かぶ笑み
は老獪とも言うべきものだった。
　その男こそ、百年を超える歳月を生きてき
た吸血種、大谷円雷だった。
▼セリフ：大谷円雷

「クハハ、よく来た！　現代の魔術師どもよ」
「あやつの血でもうすぐ回復しきれたものを、
逃げるとは大した女じゃ」

（大谷円雷かと聞かれた）「そのとおり！　ワシ
が大谷円雷よ」

「――さて、ワシはもっとこの世界を見て回り、
魔術ももっと極めたい」

「どうせ、ぬしらは邪魔をするのじゃろ？　な
ら、力尽くで蹴散らすぞい」

「今どきの魔術、見せるがよい！」
◆結末
　ＰＣたちが会話を、シーン終了。
　クライマックスフェイズへ移行する。

■各部屋の探索ついて
　各部屋で行なう探索の判定と内容は、以下
のとおりとなる。基本的に判定は、〈捜索〉〈観
察〉〈調査〉となる。

●玄関ホール
▼描写
　玄関ホールは広く、２階が見える吹き抜け
式だった。階段の踊り場には絵画が飾ってあ
り、オーナーである有馬源蔵と祖父有馬厳之
進の肖像画があった。
　フロントに置かれたベルを鳴らせば、有馬
源蔵が現れるだろう。

（*）不自然なスペース
　２階の隠し部屋と地下室を繋
ぐ、階段である。
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イフキング》使用時に、所持しているPCが銀
の杭か独鈷杵を使用する（*）と宣言するだけ
で効果が発揮されず、完全に死亡する。
　なお、このシーンのマナレベルは３となる。
▼描写
　大谷円雷が、ファイティングポーズを取る。
そして、ブラッドバットの群れが影から染み出
すように現われた。
▼セリフ：大谷円雷

（ファイティングポーズで）「さぁ、楽しもうで
はないか！　現代の魔術師どもよ！」

●シーン17：明治の怪人
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説
　ＰＣ全員登場。シナリオボスである大谷円
雷と戦闘を行なうシーン。大谷円雷とランク２ブ
ラッドバット［ＰＣ人数］体との戦闘となる。戦
闘に使用するエリアはひとつ。ＰＣは１エンゲー
ジ、大谷円雷のエンゲージとランク２ブラッド
バットを同一エンゲージに配置する。
　大谷円雷は一度死亡するとクリンナップフェ
イズに《ノーライフキング》を使用する。《ノーラ

（*）血のついたイヤリングの片
方だけが落ちていた
　大谷円雷によって殺された女
性客のものである。大谷円雷に
魅了された有馬源蔵に荷物など
は処理させたが、ベッドの下に
落ちてしまったそれに気づけな
かった。
　このイヤリングがあれば、ＰＣ
に死霊魔術師がいれば首筋に牙
をたてられ、血を吸われて死ぬ
女性の姿が見れる。その時、大
谷円雷の顔が見えるだろう。Ｐ
139の大谷円雷の特徴を告げる
とよい。

（*）白木の杭だけがなかった
　大谷円雷に操られた有馬源蔵
が、処分してしまったためであ
る。本人は聞かれても「古くなっ
て、まだ新しいを用意できてい
ないだけですよ」としか答えない。
　なお、ただの白木の杭では大
谷円雷にとっては「痛い」程度で、
滅せられない。

（*）独鈷杵が見つかる。
　これは有馬源蔵の祖父有馬厳
之進のコレクションのひとつで
あった。

（*）強い法力
　法力を持つ者なら、これが大
正時代の高名な法力僧玄雲が
施した法力であることが分かる。
玄雲は当時の退魔院でも屈指の
法力使いであり、大谷円雷を封
印する時に活躍したことで知ら
れている。

（*）頑丈で開けられない
　この扉は、下からしか開けら
れない。そのため、シーン10以
降、藤堂赤葉が地下室から逃げ
出すために開けなければ開けら
れない。

（*）藤堂赤葉はここで見つから
ない
　棺桶の中で眠っている大谷円
雷の目を盗み、藤堂赤葉が隠れ
部屋に現われるのがシーン10の
ためである。

（*）銀の杭か独鈷杵を使用する
　どちらも、大谷円雷を消滅さ
せたら塵となり消滅する。これ
ほどの魔術儀装でさえ、耐え切
れない――大谷円雷が強力な
吸血種であった証拠である。

●オーナーの部屋
▼描写
　オーナーの部屋は、落ち着いた雰囲気の部
屋になっていた。客間よりも家具が少ないぐ
らいで、部屋の持ち主の飾らない人柄が感じ
られる……。
　深夜には基本的に、見回り以外は有馬源蔵
はここで眠る。２日目午前と３日目午後は、自
室でくつろいでいる。
判定に成功した：何もない。

●有馬厳之進の像
▼描写
　２階には、オーナーの祖父である有馬厳之
進の胸像があった。
判定に成功した：何の変哲もない、胴の胸像。

●書斎
▼描写
　書斎には、無数の本棚と机が置かれていた。
古今東西の本が集められており、暇潰しには
もってこいの場所だ。

〈観察〉〈捜索〉〈調査〉の２分の１判定に成功
した：見取り図よりも明確に、部屋が小さいと
分かる。本棚の奥に、隠し扉が見つかる。隠
し扉の向こうには、小さな部屋がある。部屋
の端に部屋があるが、頑丈で開けられない（*）。
　なお、シーン１3以降、２日目午後からでな
いと、藤堂赤葉はここで見つからない（*）。そ
れ以後、書斎の隠し部屋でPCが探索を行なっ
た場合、そのシーン終了後にシーン16を行な
うこと。

ていた（*）。

●トイレ・浴室
▼描写
　トイレと浴室は、男女で左右に２ヶ所ずつ
ある。どちらも、清潔に掃除がなされている。
判定に成功した：何もない

●レクリエーションルーム
▼描写
　２階のレクリエーションルームは、客が楽し
めるようにダーツやビリヤードの台などが用
意されていた。部屋の片隅には吸血鬼につい
ての展示がある。
　2日目午後、有馬源蔵はビリヤードを楽しん
でいる。
判定に成功した：展示には、吸血鬼の弱点で
ある白木の杭だけがなかった（*）。

●物置
▼描写
　その物置は、とにかく荷物を詰め込んでい
るようだ。古いものから新しいものまで、無
秩序にそこに積まれていた。
判定に成功した（ＰＣ⑤がいる時）：何もなかっ
た。
判定に成功した（ＰＣ⑤がいない時）：独鈷所
が見つかる（*）。強い法力（*）が込められて
おり、これなら、吸血種も滅せられるかもし
れない。

クライマックスフェイズ
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シーン17敵データ
大谷円雷
タイプ：優位種
能力値	 身体：24	 感覚：12
知力：18	 意志：16	 魅力：15
負傷：疲16／軽５／重４／致３／死１
行動値：12	 移動値：１
技能：魔術（250％）、〈当身〉（1８0％）、〈回
避〉（３０％）、捜索（６０％）、抵抗力（40％）

◆魔術
《ウィークニング》：復活したばかりで、大谷
円雷は弱体化しており、法力が使用できず
ない。

《ノーライフキング》：不死たる吸血種にとっ
て、死は終わりではない。死亡ゲージが埋
まった時、使用する。すべての負傷ゲージ
が回復し、デバフも回復する。クリンナッ
ププロセスに宣言し、１シナリオに１回使用
可能。

《ミストボディ》：霧と化した体は、どこにで
も現われる。封鎖の影響を受けず、また［マ
ヒ］のデバフも受けない。

◆攻撃
▼近接：拳闘術〈当身〉
　対象：単	 射程：至近～近
　攻撃力：〈衝撃〉２Ｄ１０+20
　備考：［マヒ］追加。
　解説：かつて、戯れで覚えたボクシング。

◆防御力
切13／銃13／衝13／灼２／冷５／電５／呪
５

◆解説
明治の怪僧と呼ばれる吸血鬼。復活したば
かりで、弱体化している。

ランク２ブラッドバッド
タイプ：使役魔（モブ）
能力値	 身体：８	 感覚：18
知力：２	 意志：10	 魅力：８
ＨＰ：10
行動値：13	 移動値：１
技能：当身（95％）、回 避（25％）、捜 索

（50％）、抵抗力（30％）

◆魔術
《ホバリング》：常に飛行状態になる。

◆攻撃
▼近接：噛みつき〈当身〉
　対象：単	 射程：至近
　攻撃力：〈切断〉１Ｄ１０＋11
　備考：［疲労２］追加。
　解説：鋭い牙で噛みつく攻撃

◆防御力
切７／銃６／衝７／冷５／電５／呪５

◆解説
巨大な吸血コウモリ型の使役魔。

■行動パターン
　大谷円雷はダメージをエンゲージしてい
るＰＣに向かって拳闘術で３連続攻撃で攻
撃すること。エンゲージしているＰＣがい
ない、あるいは対象が複数の場合はランダ
ムに対象を選ぶこと。ブラッドバットはもっ
とも近くにいるＰＣからランダムに、吸血噛
みつき攻撃を行なう。

■ＰＣ人数に合わせた改造
　ＰＣ人数が３人以上の場合は、エネミー
データを以下のように変更する。

ＰＣが３人の場合
　大谷円雷の負傷ゲージの軽傷～致命傷
を軽６／重４／致３にすること。
ＰＣが４人の場合
　大谷円雷の負傷ゲージの軽傷～致命傷
を軽７／重５／致４にすること。
ＰＣが５人の場合
　大谷円雷の負傷ゲージの軽傷～致命傷
を軽８／重６／致４にすること。

大谷円雷大谷円雷
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（何故ボクシングと聞かれたら）「わしが若い頃
に外国から入ってきたんで、趣味で覚えたん
じゃよ。体調が戻らず法力は使えぬが、ぬし
らの相手など拳闘術で十分よ」

（銀の杭で倒された）「く、はは……やはり、用
意、しておった、か……」

（独鈷杵で倒された）「な、んと……玄、雲の
……おの、れ、口惜しい……」
◆結末
　戦闘に勝利したらエンディング（*）へ。

（*）エンディング
　ＰＣ全員が戦闘不能、ある
いは死亡した場合は全滅となる。
戦闘不能のＰＣの生死について
は、プレイヤーと相談してＧＭが
決定すること。なお、本シナリ
オで死亡したＰＣは、シナリオ４
に参加することはできない。
　また、有馬源蔵は操られてい
る間の記憶は取り戻さない。ま
た、戦って倒していた場合、数日
後に目覚めるがこちらも一切の
記憶は残っていない。

シーン17：戦闘配置図シーン17：戦闘配置図

エンゲージエンゲージ

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置

大谷円雷大谷円雷

エンゲージエンゲージ

ランク２ランク２
ブラッドバッドブラッドバッド

×ＰＣ人数×ＰＣ人数

エリア：鳴動館地下室エリア：鳴動館地下室

エンディングフェイズ

▼描写１
　――すべてが手遅れとなった。
　書斎奥の隠し部屋――食料倉庫から下へと
繋がる地下室に、大谷円雷は隠れていたのだ。
キミたちが気づいた時には、もう遅かった。
　そこには、冷たくなった藤堂赤葉の姿だけ
があった……。
◆解説２
　書斎の隠し扉が開き、大谷円雷は逃亡する。
この時点で、シナリオは失敗となる。
▼描写２
　――すべてが手遅れとなった。
　書斎奥の隠し部屋――食料倉庫から下へと
繋がる地下室に、大谷円雷は隠れていたのだ。
キミたちが気づいた時には、もう遅かった。
◆結末
　ＰＣたちが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン20：吸血鬼は去って
シーンプレイヤー：PC⑤
場所：東京都某所　教会
◆解説
　ＰＣ⑤のエンディング。妙剣深利に結果を報
告するシーン。
▼描写
　都内某所の教会、そこで妙剣深利はキミの
報告に耳を傾けていた。
▼セリフ：妙剣深利

「そうか、ご苦労だった」

●シーン18：序章の終わり
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
◆解説１
　ＰＣは全員登場する合同エンディングのシー
ン。灰になりながら、大谷円雷が自分を逃がし
た者がいることを告げる。
▼描写
　心臓を打ち抜かれ、吸血鬼は灰になってい
く。しかし、大谷円雷の瞳は曇らない。むしろ、
とっておきの悪戯を思いついた子供のような
笑みで言った。
▼セリフ：大谷円雷

「……ひとつ、おぬしらに言っておく」
「ぬしらは、ワシが自力で封印を解いたと思っ
ておるようじゃが、それは違う……」

「ワシを逃がし、目をそらそうとした男がおる、
のじゃ」

「は、はは、忘れるな、現代の魔術師ども……
こ、れは、始まりに、すぎん、とな……」
◆結末
　ＰＣたちが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン19：吸血鬼は去って
シーンプレイヤー：PC①とＰＣ②
場所：神奈川県鎌倉市　鳴動館
◆解説１
　書斎の隠し扉が開き、大谷円雷は逃亡する。
この時点で、シナリオは失敗となる。
　藤堂赤葉が保護されていた場合、描写２へ。
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アフタープレイ
　エンディングが終了したら、ア
フタープレイを行なう。レコード
シートの項目をチェックして経験
点を算出する。
　また、本シナリオの「依頼を
達成した」は以下のとおり。
・藤堂赤葉を救出した：５点
・大谷円雷を倒した：５点

▼セリフ：藤堂赤葉
「今回はご迷惑をおかけしました。みなさんの
おかげで助かりました」

「もう二度と、あんな恐ろしい怪異とは会いた
くありませんよ、本当……」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン０その１：怪人と陰陽師
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京都赤坂　山

さんのうこうじまちじんじゃ

王麹町神社
◆解説
　マスターシーン。エンディング後、演出するこ
と。稲生先角が大谷円雷の封印を解いた時の
シーン。
▼描写

「おお、ひさしぶりの客じゃな。いつ以来か！」
　カカッ、と大谷円雷が笑う。ここ、山王麹
町神社の地下にやって来た男が、口を開く。

「お前が大谷円雷……明治の怪僧か」
「いかにもそうじゃが……ぬしは陰陽師か？」
「――分かるのか？」
　問い返した男に、円雷は肩をすくめた。

「分かるとも、ぬしの気配は八王子家の者で
はあるまい。もしや、針間の流れをくむ者か？」

「大したものだ、さすがは関東大震災を引き
起こした狂人だ」

「褒めるな、照れる。で？　ぬしの目的もそれ
か」
　円雷を前に、謀るのも無駄と悟ったのだろ
う。男は素直に、頷いた。

「ああ、竜脈の力を手に入れる。そして、復讐
するのだ」

「復讐……？　なぜ？　誰に？」
「明治の頃に、家が潰された。その復讐だ」
　円雷から笑みが、消えた。男の言葉に嘘偽
りなく、一族の恨みが男を動かしていると悟っ
たからだ。

「なるほどの。一族の恨みを背負うたか。哀れ
な、当時で生きている者など――」

「いや、いる」
「は？　人間、そんなに長く生きんじゃろ？」
「人間ならばな――だが、ヤツらは違う。一族
の怨敵は、今も生きているのだ」
　男、稲生先角は、正気の瞳でそう言った。
◆結末
　描写を終えたら、シーン終了。

（大谷円雷を倒せた場合）「またひとつ悪が浄
化された」

（大谷円雷を倒せなかった場合）「悪が野放し
になっている……由々しき事態だ」

「また聖蹟執行者としての任務が下るだろう、
それまでは休むがいい」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン21：ひとつの終わり
シーンプレイヤー：PC③とＰＣ④
場所：東京都千代田区　霞が関
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のエンディング。鷺司兼光に
結果を報告するシーン。
▼描写
　神祇庁の応接室でキミたちの報告を受けた
鷺司兼光は、ため息をこぼした。
▼セリフ：鷺司兼光

「いや、大変だったみたいですね」
（大谷円雷を倒せた場合）「また大地震とか起
こされたらたまったもんじゃないですからね」

（大谷円雷を倒せなかった場合）「ああ、面倒
事が起きそうですね」

（大谷円雷の言葉を報告する）「そうですか、
こっちでも色々警戒しておきます」

「本当、お疲れ。よくやってくれました」
◆結末
　ＰＣが会話を終えたら、シーン終了。

●シーン22：幕は降りて
シーンプレイヤー：PC①とＰＣ②
場所：東京都台東区　日本ロッジ
◆解説
　ＰＣ③とＰＣ④のエンディング。オスカー・コー
ルリッジに結果を報告するシーン。藤堂赤葉を
助けていれば、お礼を言われる。
▼描写
　魔術結盟の日本ロッジ、執務室でキミたち
の報告を聞いてオスカーは頷いた。
▼セリフ：オスカー・コールリッジ

「とんだ大騒動になったようだな」
（大谷円雷を倒せた場合）「さすがは我が結盟
の誇る魔術師だ、素晴らしい成果だよ」

（大谷円雷を倒せなかった場合）「今回ばかり
は相手が悪かったな」
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（*）東京スカイタワー
　スカイタワーでストーリーが進
行する。常にマナレベルは３と
する。

（*）稲生先角
　Ｐ105参照のこと。

（*）鬼門と裏鬼門の魔術儀装
　本来の魔術において、鬼門裏
鬼門封じと竜脈の気である木行
の気を制御する魔術は同一のも
のではない。しかし、このガー
デンオーダーの世界では同じ魔
術儀装で、それを行なっていた
のである。

（*）好きにＰＣ間コネクションを
結ぶこと
　３つのシナリオのＰＣが集まっ
ているので、ＧＭはプレイヤーの
好きにＰＣ間コネクションを結ば
せてよい。迷った場合は、席順
やセッションシートの順番で結
ばせるとよいだろう。

（*）50点の経験点で成長させ
る
　経験点で取得できるアイテム
は、ルール上《調達》の判定に
成功していなくてはならない。こ
のシナリオの特殊ルールとして、

《調達》判定をしなくても、この
50点内で支払えたのならば常
備化できるものとする。

りシナリオ終了となる。

■ＰＣ間コネクション
　好きにＰＣ間コネクションを結ぶこと（*）。

■プレイヤーが少ない場合
　このシナリオ４は、これまでのシナリオから
それぞれ最低１人は参加することが好ましい。
そのため、４人の場合はバディがひとつとソロ
がふたつ、３人の場合は全部がソロとして参
加するとよいだろう。

■このシナリオの特殊ルール
　このシナリオは、当キャンペーンのシナリオ１
からシナリオ３まで参加したＰＣたちの中から３
～５人のＰＣが参加できる。バディやソロなど
は、自由に設定してよい。
　なお、このシナリオは経験点50点を想定し
ている。このシナリオ４に参加するＰＣは、50
点の経験点で成長させる（*）こと。

プリプレイ

シナリオ４シナリオ４

天
て ん つ ら ぬ

貫く、龍
り ゅ う

の咆
ほ う こ う

哮

■シナリオスペック
プレイヤー人数：３～５人
推奨プレイ時間：１～３時間
使用経験点：50点

■シナリオの舞台
　東京都墨田区　東京スカイタワー（*）

■ストーリー概要
　稲

い の う・せ ん か く

生先角（*）は、最後の締めくくりに入る。
先角は江戸を繁栄に導くために天海が芝崎明
神と山王麹町神社に施していた竜脈を江戸に
固定する鬼門と裏鬼門の魔術儀装（*）を利用、
竜脈の気である木行の気の権化である青竜を
我が物としようとする。そして、貯めに貯めた
青龍の力を召喚、ルシファー級ネフィリムへの
対抗手段とするのが稲生先角の狙いだった。
　稲生先角は、東京スカイタワーに竜脈の力を
集結。ＰＣたちは、スカイタワーの階段を駆け
上がり、展望台にいる稲生先角を倒すことによ
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コネクション：稲生先角	 関係：仇敵
　キミは、芝崎明神の事件を解決したオーダーだ。あの事件の黒幕であった稲生先角
が、東京スカイタワーを利用しようとしていると、キミはパースエイダーに呼び出される。
　場合によっては東京が壊滅するという、そんなことはさせてはならない。

シナリオ①ＰＣ用ハンドアウト

シナリオハンドアウト

シナリオ１：シナリオ１に参加したＰＣ
シナリオ２：シナリオ２に参加したＰＣ
シナリオ３：シナリオ３に参加したＰＣ

　各ＰＣには以下の設定がつく。セッション開始前に、よくプレイヤーと相談すること。

コネクション：稲生先角	 関係：仇敵
　キミは、グレース・オウレットの事件を解決したエージェントだ。グレース・オウレット
が調査していた魔術師稲生先角が、東京スカイタワーを利用しようとしていると、キミ
は組織経由でパースエイダーに呼び出された。
　この国を守るため、稲生先角の暴挙を許してはならない。

シナリオ②ＰＣ用ハンドアウト

コネクション：稲生先角	 関係：仇敵
　キミは、吸血種大谷円雷の事件に関わった魔術師だ。大谷円雷の封印を解いた魔術
師稲生先角が、東京スカイタワーを利用しようとしていると、キミは鷺司兼光に呼び出
される。
　魔術とは秘すべきものだ、稲生先角の蛮行を止めなくてはならない。

シナリオ③ＰＣ用ハンドアウト

トレーラー
　――すべての事件で暗躍していた男、魔
術師稲生先角。
　先角は、ついに東京の地脈を利用して東
京スカイタワーへと竜脈の気を集め始め
る。

　青き龍の咆哮が向かう先は、憎き一族の
怨敵。
　だが、その強大な力を振るわせる訳には
いかない。

　今、先角の暗躍に関わった者たちが集
い、最後の戦いが始まる――。

ガーデンオーダー
「天

てんつらぬ

貫く、龍
りゅう

の咆
ほうこう

哮」

仲間と共に、闇
やみ

に蠢
うごめ

く彼
か

の敵を撃て！

トレーラーシート

バディ／ソロ
スタイル

バディ／ソロ
スタイル

バディ／ソロ
スタイル

（*）東京スカイタワー
　蛇や竜は、竜巻や雷、火山の
噴煙にたとえられ、天と地をつ
なぐ柱としても認識されてきた。
日本各地に残る巨大な柱を立て
て神として祀る風習は、この天
と地をつなぐ蛇神の姿を表わし
ているとされる。また、東京ス
カイタワーは落雷の計測装置が
設置されており、年に２０～３０
回と多くの落雷――強い木行の
気を受けている塔である。
　そのため稲生先角は青龍の力
を宿すのにふさわさしいもっと
も大きい柱として、東京スカイタ
ワーを選んだ。

（*）鷺司兼光
　シナリオ３のＰＣが神祇庁関
連以外の場合、別件でバディが
いないため、代わりを頼まれた
など理由は好きにつけてよい。

（*）稲生先角が召喚魔法
　稲生先角は陰陽道針間派と呼
ばれる、陰陽道の一派の流れを
くむ。かの蘆屋道満は、故郷で
ある播磨国（現兵庫県）の民間
の陰陽師であり、稲生家はその
播磨国の陰陽師たちの呪術を受
け継いできたものであった。

（*）雷避けのアミュレット
　１シナリオに１回、使用者が受
ける〈電撃〉属性のダメージを０
にする使い捨ての魔術儀装。

オープニングフェイズ

※自己使用に限り複製を許可します。　©2018 FarEast Amusement Research Co.,Ltd.

地が鳴動する。それは魔王さえ殺す、龍の王
の目覚めであった。
◆結末
　描写を読み終わったら、シーン終了。

●シーン2：集う者たち
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー下
◆解説
　ＰＣ全員登場。パースエイダーと鷺司兼光（*）
にＰＣたちが集められ、ＰＣたちから現状の報
告を受ける。木行の力が渦巻くスカイタワーを
昇り、稲生先角が召喚魔法（*）で青龍の力を
自分に降ろす夜明けまでに倒さなくてはならな
い。
　また、シナリオ２で“オータム”が生存して
いた場合、ここで桃梅サクラが雷避けのアミュ
レット（*）をＰＣ全員にひとつずつ渡す。
▼描写
　放電光が無数の蛇のように絡みつく東京
スカイタワーの下に、キミたちは集められた。

●シーン1：天貫く龍
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　マスターシーン。稲生先角はシナリオ１とシナ
リオ３で確保していた魔術儀装により、東京ス
カイタワー（*）へ竜脈の気である木行の気を
集中させる。
▼描写
　深夜２時、東京スカイタワーの展望台にそ
の男はいた。

「これですべての準備が整った。今から日の出
までの時間、木行の力をここに集めれば――
木行の化身たる青龍の力が手に入る」
　両手に握られていたのは、ふたつの掌サイ
ズの木製の門――鬼門裏鬼門封じの力と木
行の力を制御するための魔術儀装だった。

「さて、それでは復讐を始め……ん？　ネフィ
リムめ、品川から東京湾上に移動したか。だ
が、逃さん！」
　天から落ちる雷がスカイタワーを打ち、大



144

ガーデンオーダー

（*）自分たちの判断
　アメリカの南北戦争の頃に創
設されたアルタイルは、1827
年（明治５年）に明治新政府に
裏から働きかけ、陰陽道や他の
いくつかの魔術を迷信として廃
止させている。アルタイル創設
のメンバー６人――ルシファー級
ネフィリムたちの手によるもので
あった。
　このため一族の恨みを一身に
背負った稲生先角にとっては復
讐すべき相手であり、今回の一
連の計画はルシファー級ネフィリ
ムを殺すためのものだった。

▼描写
　東京湾上に、そのクルーザーはあった。ク
ルーザーから東京の光景を眺めるスティーヴ
ン神尾の横に、不意に小さな光がともった。
その光はすぐに人の形を取り――鷲鈴玉へと
姿を変えた。

「やぁ、サタナエル。やっぱり来たのか」
「おい、何でそんなとこにいんだ!?　とっとと
逃げればいいだろうが」
　噛みつくように言う鷲鈴玉に、スティーヴン
は静かに首を横に振った。

「それはできない。稲生先角の狙いは、私だ。
そうしたら――」

「東京を破壊しながら、魔術師が追いかけてく
るってんだろ!?　なんでニンゲンなんかに遠
慮してんだ、勝手にやらせてろよ！」
　鷲鈴玉の言葉は正論だ――人ではなく、ネ
フィリムとして。だから、スティーヴンは困っ
たように微笑んだ。

「私はね、サタナエル。少し後悔してるんだ」
「ああ、アタシも後悔してる。アタシたちは明
治政府に裏から圧力かけて、この国のいくつ
かの魔術をぶっ潰した……ああ、手緩かった
よ！　直接、ぶち殺すべきだった！」

●シーン２：海上の魔王
シーンプレイヤー：マスターシーン
場所：東京湾上
◆解説
　マスターシーン。周囲を巻き込まないようにと
ひとり東京湾上の船にいるスティーヴン神尾の
前に、幻影の鷲

ジウ・リンユー

鈴玉が現われ、話す。明治時
代の日本で発達したいくつかの魔術を危険視
し、潰した自分たちの判断（*）がこの結果を
招いたとスティーヴンは強引なやり方を後悔し、
一方鈴玉は手緩かったと後悔する。

「おそらくは木行の力がもっとも高まる夜明け
が、タイムリミットでしょう。その前に展望台
まで行って、稲生先角を倒す必要があるんで
すが……」

「スカイタワーはあの有様。ヘリとかでキミた
ちを展望台に送ろうものなら雷の餌食です」

「だから、非常階段を使って徒歩で向かっても
らいます。2523段、長い道のりだが途中で妨
害もあるでしょう。夜明けまでに、どうか頼み
ます」（頭を下げる）

（シナリオ３のＰＣ③とＰＣ④以外なら）「大谷
円雷の件での活躍は聞いています。期待して
ますよ」
▼セリフ：桃梅サクラ

「これ、“オータム”が渡してくれって」
「雷避けのアミュレットだよ。ただ、効果は一
度きりだから気をつけてね」
◆結末
　描写し、ＰＣたちが語り終えたらシーン終了。

パースエイダーを筆頭に、キミたちの見覚え
るある顔が揃っていた。
▼セリフ：パースエイダー

「緊急の呼び出しに応えてくれて、ありがとう
ございました、みなさん」

（シナリオ２のＰＣに）「こちらの要請に応えて
いただきありがとございます」（頭を下げる）

「くわしいことは、専門の鷺司さんから説明を
お願いします」
▼セリフ：鷺司兼光

「ええ、パースエイダーさんの顔の広さに感謝
しますよ。これだけのメンバーがこの短時間
に集められたんですから」

「今、この東京スカイタワーの展望台で稲生先
角という魔術師が木行の気、竜脈の力をここ
に集めています」

「芝崎明神と山王麹町神社に隠されていた、
竜脈の力を制御する魔術儀装です。使い方次
第では関東大震災の二の舞となります」

ミドルフェイズ

エネミー（魔術師）
　明治時代に潰えたはずの、陰陽道針
間派の魔術師。30代後半の男。アルタ
イルに復讐することを幼少時から命じら
れ続け、木行の力を制御し青龍をみず
からの身に召喚、ルシファー級ネフィリ
ムに匹敵する力を手に入れようと画策し
た。その結果が、当キャンペーンに繋が
る。

稲
い の う ・ せ ん か く

生先角
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ムリミットに－１する。
命中判定に失敗した：攻撃しそこねたところ
に電光を受ける。［軽傷１］を受ける。
命中判定に判定にファンブルした：攻撃があ
たらないどころか電光に絡めとられる。［軽傷
２］を受ける。
ＰＣ全員が命中判定に判定に失敗した：予想
以上に時間がかかった。クライマックスのタイ
ムリミットに－１する。
▼描写
　放電光が蛇のように絡みつく東京スカイタ
ワー。その雷に阻まれ、とても飛んではいけ
ない。ならば、階段を下から足で駆け上がる
のみだ。
　タイムリミットは、夜明け。それまでに展望
台を駆け上り、稲生先角を倒さなくてはなら
ない――。
◆結末
　ＰＣたち全員が判定を行ない、会話を終え
たらしたらシーン終了。

●シーン４：一族の想いを背負い
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　ＰＣ全員登場。稲生先角と会話するシーン。
▼描写
　ついに、スカイタワーの展望台へとたど
りついた。展望台にいたのは、ひとりの男だ。
東京の夜景を眺めていた黒ずくめの幽鬼のよ
うな男が、キミたちを振り返る。
　男――稲生先角は、地の底から這うような
声で言った。
▼セリフ：稲生先角

「来たか。歓迎はしないがな」
「……もうすぐ夜が明ける。そうすれば、オレ
は木行の化身である青龍をこの身に召喚する」

「この東京を支える竜脈だ。ルシファー級ネ
フィリムも、殺し切れるはずだ」

「お前たちは、何のために戦う？　この世界に、
お前たちが命を懸ける価値はあるか？」

「アルタイルが影から支配し、掌握しようとし
ている世界だぞ？」

（シナリオ３のＰＣへ）「分かるだろう？　アル
タイルは魔術を危険視している。そのために
魔術師を狩っているんだ」

「オレの一族はヤツらによって潰され、踏み
にじられた。生まれた時からそれを聞かされ、

「私は強引すぎたと思うよ。もっと穏便なやり
方をしていれば、こんなことにはならなかっ
たんじゃないかってね」
　スティーヴンの言葉に、鷲鈴玉は深いため
息をこぼした。

「……オヒトヨシすぎんだろ、おい」
「魔術結盟だけで、日本まで手が回らなかった
私の不徳だよ、これは。だから、私は逃げら
れない」
　その決意が固いと知って、鷲鈴玉は言葉
と紡ぐのを止めた。スティーヴンの横に立ち、
共に東京へと視線を向ける。鷲鈴玉は忌々し
げに言った。

「お前に万が一があったら――アタシは、アザ
ゼルが止めても、必ずニンゲン滅ぼしてやっ
からな」

「そうか……では、そうならないように祈ろう」
◆結末
　描写を読み終わったら、シーン終了。

●シーン３：展望台を目指して
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　ＰＣ全員登場。非常階段を駆け上がり、展
望台にいる稲生先角の元へと駆けつけるシーン。
　各ＰＣは、３回の判定を行なう。まず非常階
段を駆け上がるための〈運動〉。次は、道を阻
もうと暴れる雷光を〈回避〉。そして、展望台の
扉が電光で封じられているので物理的に破壊
するための〈近接武器〉〈特性能力〉〈魔術〉〈銃
器〉〈当身〉〈飛び道具〉の２分の１を用いた命
中判定を行なう。

〈運動〉の判定に失敗した：足をもつれさせ転
倒する［軽傷１］を受ける。

〈運動〉の判定にファンブルした：階段を転げ
落ちてしまった。［軽傷２］を受ける。
ＰＣ全員が〈運動〉の判定に失敗した：予想
以上に時間がかかった。クライマックスのタイ
ムリミットに－１する。

〈回避〉の判定に失敗した：電光をよけきれず
に［軽傷１］を受ける。

〈回避〉の判定にファンブルした：まともに電
光を受けてしまう。［軽傷２］を受ける。
ＰＣ全員が〈回避〉の判定に失敗した：予想
以上に時間がかかった。クライマックスのタイ
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た。
▼セリフ：稲生先角

「邪魔はさせない。オレの一族の恨みのため
にも、未来のためにも」

（ブラッドバットがいる）「大谷円雷も意外に義
理堅い。手駒を貸してくれるとはな」

（倒された）「……く、そ……」
（タイムリミットになった）「終わりだ――青龍
召喚 、

　　　きゅうきゅうにょりつりょう

急 如 律 令 」
◆結末
　戦闘が終了したらエンディングへ。

●シーン５：未来を賭けた戦い
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　ＰＣ全員登場。魔術師稲生先角と戦闘を
行なうシーン。戦闘に使用するエリアはひとつ。
初期配置はＰＣは１エンゲージ、稲生先角を１
エンゲージに配置する。ブラッドバット２体がい
る場合、稲生先角と別に１エンゲージに配置す
る。
　また、この戦闘にはタイムリミットがある。４
ラウンドのクリンナッププロセス（*）までに稲生
先角が倒せなければ、青龍の召喚魔術に成功

（*）してその膨大な木行の力でＰＣたちを散ら
して先角はその場を去る。なお、シーン４の判
定結果によってラウンド数が変動していること
を注意すること。
　なお、今までのシナリオのフラグによって以
下の修正がつく。

シナリオ１のシロマガツチの成長ポイント：
《ドラゴンレイヴ》の回数が［シロマガツチの
成長ポイント］回数になる。
シナリオ３で大谷円雷を倒せなかった：ＨＰ
５０のブラッドバットが２体追加される。
▼描写
　展望台を戦場に、戦いが始まる。稲生先角
は、一歩前に出ると地の底から響く声で言っ

シーン５：戦闘配置図シーン５：戦闘配置図

エンゲージエンゲージ

ＰＣＰＣ
初期配置初期配置

稲生先角稲生先角 （ブラッドバット（ブラッドバット
×２）×２）

エリア：東京スカイタワー展望台エリア：東京スカイタワー展望台

エンディングフェイズ

クライマックスフェイズ

▼描写
　スカイタワーの展望台が、目映い光に包ま
れる。その光が弾けて消えていくと、そこに
は傷つき倒れた稲生先角もが倒れていた……。
▼セリフ：稲生先角

「我が一族も、ここで、終わりか……最期に、
忠告、してやる……」

「アルタイルに、気を許す、な……アルタイルを、

●シーン６：龍は大地へ還り
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　ＰＣは全員登場。稲生先角は、最期にアル
タイルを支配しているのがネフィリムだと告げる。
ＰＣへ警告し、そのまま死に至る。

（*）４ラウンドのクリンナッププ
ロセス
　もしもシナリオ１でシロマガツ
チが倒せていない場合、この制
限が３ラウンドに変わる。更に
シーン４の判定結果によってラウ
ンド数が変動することに、注意
すること。

（*）青龍の召喚魔術に成功
　そうなった瞬間、竜脈が暴走
する。東京は関東大震災に匹敵
する大地震によって、大きな痛
手を負うだろう。ＧＭはその後
の演出を、ＰＣと相談してエン
ディングを用意してよい。

前たちも排除するまでだ！」
◆結末
　ＰＣたちが会話を終えたらしたらシーン終了。

いつか復讐しろと教わってきた」
「オレは復讐のために生きて――いや、生まれ
た存在だ。その邪魔をするというのなら、お
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シーン５敵データ
稲生先角
タイプ：魔術師
能力値	 身体：18	 感覚：18
知力：18	 意志：20	 魅力：10
負傷：疲14／軽８／重６／致４／死１
行動値：14	 移動値：１
技能：魔術（200％）、〈回避〉（３５％）、捜
索（６０％）、抵抗力（６０％）

◆特性能力
《ドラゴンレイヴ》：雷光が蛇のように戦場
を荒れ狂う、電光の乱舞。行動値１の時、
シーン全体の任意の対象に［電撃］属性の
2D10+20のダメージが与えられる。この
攻撃は〈回避〉できない。１シナリオに［シ
ロマガツチの成長ポイント］回使用可能。
この攻撃は稲生先角が行動済みでも行な
える。

《メジャーマスター》：稲生先角は、老師級
の魔術師である。ランクが必要となったと
き、ランク12として扱われる。

◆攻撃
▼魔術：十二神将〈魔術〉
　対象：周	 射程：至近～近
　攻撃力：〈切断〉　２Ｄ１０+16
　解説：十二神将を操り、攻撃させる。
▼魔術：木行呪符〈魔術〉
　対象：単	 射程：至近
　攻撃力：〈電撃〉１Ｄ１０+２０
　解説：木行の力を宿した符で、電撃を放
つ。

◆防御力
切15／銃18／衝15／灼５／冷５／電８／呪８

◆解説
　陰陽道針間派の魔術師。

■行動パターン
　稲生先角は基本、十二神将で一番ＰＣの
多いエンゲージに攻撃する。ＰＣが自身の
エンゲージにいる、あるいは複数人のエン
ゲージがない場合、木行呪符で攻撃するこ
と。

■ＰＣ人数に合わせた改造
　ＰＣ人数が4人以上の場合は、エネミー
データを以下のように変更する。

ＰＣが４人の場合
　稲生先角の負傷ゲージの軽傷～致命傷
を軽９／重７／致４にすること。
ＰＣが５人の場合
　稲生先角の負傷ゲージの軽傷～致命傷
を軽１0／重８／致５にすること。

稲生先角稲生先角
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を書いておく。ここに書かれたものはあくまで
提案にすぎない。ＧＭは、プレイヤー側から提
案があれば、それを積極的に採用すると良い
だろう。

●シナリオ１のＰＣの場合
▼ＰＣ①とＰＣ②の場合
　ＰＣ①とＰＣ②が、ネフィリム出現の報告を
受けて現場へと向かうシーン。移動するバンの
中、モニター越しにパースエイダーがＰＣたち
の顔を見て、笑顔で言う。

「この世界を守るために戦っているのは、私た
ちだけではありません。彼らのように、私たち
は私たちの仕事をしませんとね」
　ＰＣからの返答が返ったら、ネフィリムが暴
れる現場に到着して、シーン終了。
▼ＰＣ③とＰＣ④の場合
　ＰＣ③とＰＣ④のアルバイトが好評だったらし
く、ミリタリーショップとメイド喫茶からヘルプ
を頼まれるシーン。
　忙しく、ＰＣたちはアルバイトに精を出す。こ
れもまた、ＰＣたちが勝ち取った平和な日常の１
コマである。ＰＣたちの反応を待って、シーン
終了。
▼ＰＣ⑤の場合
　ＰＣ⑤の元に、直接アイリス神尾がやってく
る。アイリスは、ずっとしていた不吉な気配が
すっかりと消えた、とＰＣにお礼を言う。

「ＰＣ⑤さんのようなオーダーがいてくれれば、
安心できます」
　そう笑顔を見せるアイリスに、ＰＣが反応を
返し終えたらシーン終了。

●シナリオ２のＰＣの場合
▼ＰＣ①とＰＣ②の場合
　四鬼彩音から指令を受けて、魔術師関連の
事件の調査へと向かうＰＣたち。

「ええ、あなたたちオーダーが魔術関連の仕事
もこなしてもらえるようになって、とても助かっ
ています。政府の危機は、どこでも起きますか
ら」
　四鬼彩音の言葉にＰＣたちが反応を返して、
内閣情報管理局のエージェントとして活動を開
始したところでシーン終了。
▼ＰＣ③とＰＣ④の場合
　桃梅サクラといつもの喫茶店で会うシーン。
　“オータム”が生きていれば、最近“オータム”
が病室の外まで歩けるようになった、と順調な

支配している、のは、ネフィリムだ……」
「ヤツらが、いる限り、人間は……解放、さ、
れな……い……」

「そ、れを……忘れる、な……」
◆結末
　ＰＣたちとの会話を終えたら、シーン終了。

●シーン７：そして、明日へ
シーンプレイヤー：ＰＣ全員
場所：東京都墨田区　東京スカイタワー
◆解説
　ＰＣは全員登場。ＮＰＣたちに労を労われる。
そして、シナリオ１とシナリオ２のＰＣには鷺司
兼光が、魔術のことを口外しないよう頼む。
▼描写
　展望台へエレベーターが到着すると、パー
スエイダーたちが笑顔で現われた。
▼セリフ：パースエイダー

「やったのですね！　みなさんのおかげで、東
京は救われました」

「本当に、何と言って感謝していいか……」
▼セリフ：鷺司兼光

「稲生先角が使っていた魔術儀装は、こちらで
預からせてもらいます」

「もう二度と、こんなことがないように厳重に
扱うと約束しましょう」

（シナリオ１と２のＰＣに）「キミたちには、頼み
があります。今日知ったこと、魔術のことは決
して口外しないで欲しいのですが……」

（なぜ、と問われたら）「魔術はオーダーのよう
な能力じゃなくて、技術です。才能は必要だ
けど、学べば誰でも扱えるものなんです」

「それはきっと、オーダー以上に、世界のあり
方を変えてしまう。だから、黙っていて欲しい
のですが……どうでしょう？」

（了承する）「よかった、ありがとう」
（了承しない）「そうか、それは仕方がないよ
なぁ。考え方は人それぞれですからね」

「……オーダーにせよ、魔術師にせよ、この世
界を守りたいという意志は同じです。お互い
自分の場所でがんばりましょう」
◆結末
　そして、朝日が昇る――いつもと変わらな
い、今日が始まる……。
　ＰＣたちとの会話を終えたら、シーン終了。

■個別のエンディングについて
　ここでは、個々のＰＣによるエンディングの案
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　そんな素朴な鷺司兼光の質問にＰＣたちが
反応してから、怪異の出現現場に向かってシー
ン終了。
▼ＰＣ⑤の場合
　湯島教会に妙剣深利に呼び出されたＰＣが、
再び現れたという優位種の討伐を依頼される
シーン。

「我 は々我々がすべきことをするだけだ」
　そうだろう？　という妙剣深利の問いかけＰ
Ｃが返答したら、湯島教会を去ってシーン終了。

■ＰＣが全滅した場合
　ここでは稲生先角とのクライマックスフェイズ
の戦闘に、敗北したらどうなるのかということを
書いておく。
　稲生先角は青龍の力をその身に宿し、東京
湾上で待機していたスティーヴン神尾――ルシ
ファー級ネフィリム、シェムハザに戦いを挑む。
東京全土が荒れ狂う木行の力により、震度７
を超える大地震によって壊滅的な被害を受け
る。
　稲生先角とシェムハザの戦いは、双方相打
ちになって終わる。稲生先角はこの戦いで、命
を落とすこととなる。
　シェムハザは死なずにすんだものの、損傷
が激しく傷を癒すために表舞台から退場。日
本アルタイルは、今回の東京直下型地震に被
災したスティーヴン神尾が亡くなった、と公式
発表を出した。
　その後、アルタイルは、より激しく魔術師を
排除する方向へシフトする。世界中で行なわれ
る魔術狩りに、魔術サイドは防戦一方となった。
　なお、ＰＣ全員が戦闘不能、あるいは死亡
した場合は全滅となる。戦闘不能のＰＣの生
死については、プレイヤーと相談してＧＭが決
定してよい。
　守り切れなかった世界で、ＰＣたちがどう生
きるのか？　それを決めて希望があれば、Ｇ
Ｍはエンディングを演出するとよい。

■アフタープレイ
　エンディングが終了したら、アフタープレイを
行なう。レコードシートの項目をチェックして経
験点を算出する。
　また、本シナリオの「依頼を達成した」は以
下のとおり。
・稲生先角の野望を止め、東京を救った：２５点

回復振りを喜んで聞かせる。
　“オータム”が死んでいれば、サクラは落ち
込んでいる姿を見せないよう、明るい表情を見
せる。
　そんな時、ふと携帯端末に緊急のコールが
入る。新たなケースＮ、ネフィリムが出現したの
だ。

「まだまだ、物騒なことが多いからね。警察とし
て大変だと思うけど、頑張ってね」
　サクラがそう見送るのに、ＰＣたちが反応を
返してシーン終了。
▼ＰＣ⑤の場合
　宝生一成からＰＣが呼び出しを受ける。宝
生一成はＰＣに対して、質問する。

「口止めされているだろうから、内容は言わなく
てもいい。ただ、この間お前が戦ったという相
手は、この国の脅威になりえたか？」
　国防に関わる者として、稲生先角がどれほど
の脅威であったか知ろうと宝生一成に、ＰＣが
答えてもらう。
　脅威たりえると答えれば、「ならば、戦力強
化は急務だな」と宝生一成は答える。
　脅威ではないと答えれば、「そうか、使えな
いのならば興味はない」と宝生一成は切り捨て
る。
　ＰＣが語り終えたら、シーン終了。

●シナリオ３のＰＣの場合
▼ＰＣ①とＰＣ②の場合
　魔術血盟の日本ロッジに呼び出されたＰＣた
ちが、廊下で藤堂赤葉と出会う。藤堂赤葉は
改めて、ＰＣたちのおかげで助かったとお礼を
言う。

「きちんと、お礼をさせてください。近くに美味
しい店があるんですよ」
　藤堂赤葉は、思い出したようにシナリオ４の
事件に触れる。どんなことがあったのか聞きた
がる藤堂赤葉に、ＰＣたちが反応したらシーン
終了。
　藤堂赤葉が死亡していた場合、オスカー・
コールリッジに呼び出され、今回の稲生先角の
件を労われる。
▼ＰＣ③とＰＣ④の場合
　神祇庁の応接室に鷺司兼光に呼び出され、
怪異退治をＰＣたちに依頼する。鷺司兼光は
胃薬を飲みながら、ぽつりとこぼす。

「怪異やネフィリムは違うものらしいけど、いっ
たい何が違うんでしょうね？」
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（*）“創造主”と呼ぶ存在の命
令により
　彼らルシファー級ネフィリムは、
創造主によって創り上げれた存
在である。それは、魔術によっ
て創り上げられた使役魔に近い
ともいえる。

（*）宇宙進出を阻み
　アルタイルが宇宙開発部門に
手を広げているのも、このため
である。

（*）技術と同じだからだ
　アーサー・Ｃ・クラークの言葉
を借りれば、「Any sufficiently 
advance d te chno log y 
is indistinguishable from 
magic.（十分に高度な技術は、
魔法と区別がつかない）」である。

●アルタイル以外のネフィリム
　魔術結盟に在籍するラファエル・ラブリエも
ルシファー級ネフィリムである（ネフィリム名ラ
ファエル）。彼の役目は、人類の魔術レベルの
調査、さらに危険な魔術師の排除である。も
ちろん、魔術結盟を創設したスティーヴン・エ
ンジェルとは、スティーヴン神尾のことである。
彼は魔術師を監視しやすくするために、魔術
結盟という組織を作り上げたのだ。

●魔術のこと
　創造主、あるいはルシファー級ネフィリムが
魔術師を排除する理由は、魔術の基本原理が
創造主がネフィリムを創造するために使用して
いる技術と同じだからだ（*）。ゆえに、創造主
は人類が魔術を使いこなし、さらなる技を編
み出すことを警戒している。彼らが魔術師を排
除しようとする理由は、人類が創造主と同じ技
術を手にすることがないようにするためである。

●ネフィリムのこと
　ルシファー級以外のネフィリムは、創造主の
技術により、地球のマナを使用して創り上げら
れている。自動プログラムのようなもので、条
件指定、あるいはランダムに生成されて続けて
いるのだ。

　ここに書かれていることは、『ＧＡ』掲載の
キャンペーンシナリオ「天より来たりしモノ」、そ
して本書掲載のキャンペーンシナリオ「首都鳴
動」のネタバレ、そして今まで明かされることの
なかったネフィリムに関する秘密である。
　ただし、これらは事実は一部の魔術師は
すでに知っていることである。もし、あなたが、
そのような魔術師のロールプレイを希望するの
であれば止めはしない。むしろ、積極的にプレ
イに役立てていただきたい。

■アルタイルのこと
　「天より来たりしモノ」に書かれているとおり、
アルタイルの上層部の一部はルシファー級ネ
フィリムである。現状判明しているのは、ウィル
フレッド・ウォード（ネフィリム名アザゼル）、ス
ティーヴン神尾（ネフィリム名シェムハザ）、鷲
玉鈴（ネフィリム名サタナエル）。彼らは、彼らが

“創造主”と呼ぶ存在の命令により（*）、人類
を監視、制御している。その目的は人類の宇
宙進出を阻み（*）、地球に閉じ込めておくこと。
　そう、創造主とは、地球外知的生命体、あ
るいはその集合体なのである。アルタイル創
設者のファウンダー６も、もちろん全員がルシ
ファー級ネフィリムである。

ネフィリムとアルタイルの秘密

ここには、乖離世界の秘密が記述されてい

る。したがって、『ＧＡ』と本書に掲載されて

いるキャンペーンシナリオ、そしてＧＭ以外

は、読まないことをお勧めする。すみやかに

本書を閉じていただきたい。

秘匿情報



151

SCENARIO
 SECTION

■このキャンペーンについて
　このキャンペーンシナリオ「首都鳴動」は
芝崎明神に現われたシロマガツチ退治に、
アルタイルの暗部を背景にした復讐劇、吸
血鬼大谷円雷の復活など、一見無関係の
事件が、まったく別の視点――別ＰＣたち
によって描かれていく。そして、最後には暗
躍していた魔術師稲生先角によってこの国
の首都・東京の命運を賭けた騒動へと発展
する物語である。
　ここでは４本のキャンペーを実際に遊ん
だテストプレイ時で起こった、実際のセッ
ションで役立つだろう出来事を紹介する。

■シナリオ１
●水晶を破壊する行動について
　シナリオ１では、光の壁の中に閉じこもっ
てしまったシロマガツチの元へ向かうため
に、５つの水晶のうち、３つを破壊しなくて
はならない。情報収集で得られた情報を元
に破壊に行かなくてはならず、時間制限で
シロマガツチの強さが変わることもあって、
どのテストプレイでもＰＣたちはここで真剣
に論議した。
　意図したことであるが、情報はあくまで
断片的なものだ。どの技能を用いるのか、
どんな処理を行なうのかまで分かるように
なっていない。そのため予想が間違うとい
うことも当然、起きる。
　あるテストプレイのＧＭは、その間違い
を指摘しなかった。その判断もプレイヤー、
ひいてはＰＣの判断としたからだ。判定に
なって自分の間違いに気づいたＰＣは慌て
たものの、逆にそれをＰＣのロールに活か
して楽しんだ。
　また、あるテストプレイのＧＭは、間違い
をそれとなく指摘した。理由としては、情
報収集で成功しているのだから明らかな読
み間違いもＰＣなら分かるだろう、という
ものだった。実際に、ＰＣとプレイヤーは違
う。この指摘により、ＰＣはスムーズに自分
が活躍できる場所を選び、ストレスなく遊
べた。
　このＧＭの対処の違いは、ＧＭの考え方
やスタンスの違いで生まれたものである。
ＧＭは、プレイヤーを楽しませるためなら自
分の好みで判断するとよい。

■シナリオ２
●ＰＣたちの合流について
　シナリオ２は内閣情報調査室、ＳＡＮ、
防衛軍特殊任務群とそれぞれ立場の違う

ＰＣが参加するシナリオである。そのため、
このシナリオで重要になるのが、ＰＣがい
かに合流するかということだ。実際に、テ
ストプレイの卓によって合流の早かった卓
と遅かった卓、どちらもあった。
　合流の早かった卓の理由は簡単で、そ
うした方が情報を集めやすい、というもの
だった。実際、情報の共有ができるのは大
きい。また、組織や立場の違うＰＣ同士の
やり取りを多く楽しみたいのなら、早めに
合流するのは正解である。
　合流の遅かった卓は、組織として動いて
いるのだから馴れ合いはしたくない、とい
うものだった。これも違う組織のＰＣが集
まるシナリオの醍醐味である。ＰＣたちは
それぞれの立場から、互いに利益があるの
ならと最終的に合流した。
　これも卓で遊ぶＧＭやプレイヤーの好み
で、変わる点である。ＧＭは積極的に合流
を促す必要はない。ただ、ＰＣが合流した
いと言った時には、スムーズに合流の場を
設けてあげるとよいだろう。

■シナリオ３
●魔術について
　このシナリオ３は魔術師という新たなＰ
Ｃで遊ぶシナリオになっている。もちろん、
テストプレイを遊ぶＧＭもプレイヤーも初め
て触れることになる。なので、あるテストプ
レイのＧＭがまず最初にやったことは、ＰＣ
が何ができるのか、とデータを把握するこ
とだった。
　ＧＭにその意図をたずねたところ、最初
に互いに魔術という新しいデータのすりあ
わせて共通認識を持ちたかったから、と答
えた。この方法は功を奏し、セッションを
円滑に進める手助けとなった。ぜひ、初め
て魔術師ＰＣで遊ぶ時には試してみて欲し
い。

●情報共有について
　このシナリオ３も違う組織から集まった
ため、ＰＣが合流するというプロセスが必
要となる。ただ、シナリオ２と違うのはす
べてが鳴動館という閉鎖空間で起きている
ことだ。
　そのため、全員が集合して自己紹介をす
るところで合流する卓、後々情報共有のた
めに合流する卓とまちまちだった。特にこ
のシナリオは、調べても何も進展にならな
いことが普通に起きる。そのため、情報共
有が重要となる。

　ＧＭはシーンの最後に情報を共有するた
めに全員が集まる演出を入れたり、時間が
経過しないシーンを追加するなどした。ま
た、ＧＭは特にシーンや演出を挟まなくて
も伝えたとＰＣが宣言すれば、情報は共有
したものとして扱うとよいだろう。

■シナリオ４
●キャンペーンの遊び方について
　シナリオ４は、それぞれ違う事件を解決
したＰＣたちが集まり、暗躍していた魔術
師稲生先角に挑むシナリオだ。テストプレ
イでは、すべてのシナリオを同じプレイヤー
で遊んだ場合と、すべて違うプレイヤーで
遊んだ場合を試した。
　同じプレイヤーで遊んだ場合、プレイヤー
たちにとってはすべて遊んだシナリオであ
る。各シナリオにあったシナリオ４に繋がる
伏線をすんなりと受け入れられた。
　すべてのシナリオを違うプレイヤーで遊
んだ卓で、ＧＭはＰＣたちに自分たちの卓
で何があったのか語らせる時間を設けた。
ＧＭがその後に伏線のことを告げると、Ｐ
Ｃ、ひいてはプレイヤーが自分たちが解決
した事件の背景を改めて理解し、盛り上
がった。すべてのシナリオを違うプレイヤー
で遊ぶ時は、ぜひ試して欲しい。

●魔術の秘匿について
　このキャンペーンシナリオの肝とも言え
る部分のひとつに、今まで秘匿され続けた
魔術をＰＣが知る機会を得る、という点が
ある。『ＧＡ』のキャンペーンシナリオ「天よ
り来たりしモノ」があくまでＰＣではなくプ
レイヤーに与えられたものであるのに対し
て、今回はＰＣもそれを知ることとなる。Ｐ
Ｃもまた、世界の真実のひとつを知る存在
になった、ということだ。
　このキャンペーンは東京、引いては世界
を守るものだが、その結果世界が変わる訳
ではない。魔術は秘匿され続け、昨日と変
わらず世界は続いていく――しかし、世界
の真実を知ったＰＣにとっては間違いなく
変わったのだ。
　このキャンペーンがそのきっかけとなれ
ば、幸いである。

「首都鳴動」プレイレポート


