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C A M P A I G N  S C E N A R I O

P R E C I O U S  D A Y S

キャンペーンシナリオ

呪われた少女を救え

― 注意!! ―
●ＧＭ以外は読まないこと
　ここから先はシナリオが掲載されている。もし、あなたがプレイ
ヤーとしてセッションに参加する場合、内容は読まないこと。セッ
ションを行なう前にその内容を読んでしまうとゲームが楽しめない
場合があるからだ。

●情報の取り扱い
　あなたがこのシナリオをＧＭとして、あるいはプレイヤーとして
遊んだあとで、そのプレイに参加していない人にシナリオの内容を
語る場合、ネタバレにならないように注意してほしい。特にインタ
ーネットなどの公開された場での、取り扱いには注意してほしい。

●シナリオの読み方
　本シナリオの読み方や使い方については基本ルールブックを参
照すること。



2

†

 プ レ シ ャ ス デ イ ズ  †

■キャンペーンシナリオについて
　本キャンペーンは、全４話を通してＰＣが「魔術師見習い（グレー

ド1）」として成長し、最終的に「一人前の入り口（グレード２）」へ

と至る物語である。

■ＤＡＴＡ
 シナリオ種別：キャンペーンプレイ

　プレイヤー人数：１人（ＧＭとの１対１）

　プレイ時間：各話30分から1時間程度

　必要ルールブック：『プレシャスデイズ基本ルールブック』

■成長の軌跡
　開始時：グレード０（才能を見出されたばかりの子供）

　第1話終了時：グレード1へ昇格（弟子入り）＋経験点3000点

　第4話終了時：累計経験点11000点到達 → グレード２へ昇格

■キャンペーンストーリー
　魔術の才能があったＰＣは、魔術師見習いになるべく王都へ旅

立った。その旅の途中で偶然、魔術の師匠と邂逅することになる。

　その才能を見込まれたＰＣは彼の正式に弟子となり、師匠と魔

術の修行の旅に出ることに。その旅の道中、ＰＣたちは街道で動

きがとれなくなっていた少女アリアを助けた。実は彼女はミッドラ

ンド王国の王女であり、「災厄の誘引」という呪いがかかっていた。

ＰＣは、この呪いを解くために師匠とともに聖都に向かう。

　ＰＣが聖都にたどり着き、解呪の儀式に成功するとキャンペー

ンは終了となる。

■トレーラーシート
　本シナリオ末尾に、各シナリオのトレーラーシートを掲載して

いる。トレーラーやＤＡＴＡ、シナリオタイトルの確認用に活用し

てほしい。

キャンペーンシナリオ：
呪われた少女を救え
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NＰＣ 紹介
●アリア（ヒロイン）
　10歳程度（ＰＣと同い年くらい）。整った顔立ちだが、どこか影
がある。道中は、フードを目深に被っている。
　「商人の娘」と名乗り、言葉遣いはていねいで気品がある。自分
のことよりも他者を気遣う、芯の強い少女。
　その正体はミッドランド王国の王女。「災厄の誘引」という呪い
を受けている。この呪いには、周囲に不幸な事故を起こしたり、魔
物を引き寄せたりしてしまう効果がある。

●クラウディア（従者）
　短髪の黒髪が印象的な20歳の美しいメイド。
　実はミッドランド王国の近衛騎士。道中ではメイド服を着用し、
アリアの側仕えに身をやつしている。
　アリアを守るためなら命も惜しまないが、道中の苦労により、疲
弊は隠せない。

●幻惑の道化師（魔族）
　恐ろしげな道化師の格好をした魔族。
　呪いである『災厄の誘引』にかかったアリアを攫うため、シナリ
オ３で登場する。
　芝居がかった口調で人を翻弄し、自らの悪事を有利に進めようと
かけ引きすることを好む。

●師匠（メンター）
　ＰＣの導き手。このシナリオ中では「ロバート・ウォン（基本ルー
ルブックP222）」のイメージで記述している。
　ＰＣの決断を尊重し、ピンチには手を貸すが、基本的にはＰＣの
成長を見守るスタンス。
　プレイヤーやＧＭが設定したオリジナルの師匠を使用してもよ
い。
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メインプレイ

師匠について
　シナリオで記述されている師
匠のセリフはサンプル師匠であ
るロバート・ウォンをイメージし
ている例である。師匠の設定に
合わせて変更すること。

トレーラーシート
　本シナリオ末尾に、各シナリ
オのトレーラーシートを掲載して
いる。トレーラーやＤＡＴＡ、シ
ナリオタイトルの確認用に活用し
てほしい。

※魔術の才能
　《マナインフロー》をはじめと
したGL０のスキルを取得してい
るということだ。

※魔王の復活
　魔術師の育成自体は公開情報
だが、目的である魔王の復活に
備えることについては、国民の
パニックを恐れて非公開である。

　本シナリオ終了後、ＰＣはグレード１となり、
キャンペーンへと移行する。

●トレーラー
　キミには魔術の才能があった。
　王都に行けば師匠について魔術師見習いに
なれる。
　旅立つことを決意し、道を行く。
　その道中で、旅する魔術師と出会う。
　それがキミと師匠との出会いだった。
　師匠の助言を得て、魔物を倒すのだ。

プレシャスデイズ・ファーストシナリオ
『森の中での出会い』

■DATA
タイプ：ファースト（特殊バトル）
経験点：3000点

●ストーリー概略
　ＰＣには魔術の才能があった。ＰＣは魔術
師見習いになるため、王都グランツを目指す旅
に出た。その道中、魔術師と出会う。森の中
でグリーンスライムに襲われるが、魔術師の助
言によって勝利する。
　ＰＣが王都グランツに到着すると、森の中で
出会った魔術師が正式な師匠となる。ＰＣは
師匠に誓いを立て、晴れて魔術師見習いとなっ
てシナリオは終了となる。

プリプレイ

シナリオ１

森の中での出会い
　このシナリオは、魔術の才能を持つＰＣが師匠について

魔術師見習いになろうと王都グランツに向かう。その道中

で出会った魔術師が、後に師匠となるという物語となって

いる。

魔術の才能がある子供たちを集め、魔術師に
するために育成している。
　キミには魔術を使う才能があった。
　王都に行けば、師匠について魔術師見習い
となって魔術の教育を受けられる。
　キミは、王都を目指して出発するのだった。
◆解説２
　ＰＣが王都を目指して道を進むと森の中に
やってくる。そこでひとりの魔術師（師匠）と出

●スタートレグ
◆解説１
　ＰＣが王都グランツに向けて出発するシーン。
ＰＣには

※
魔術の才能がある。正式に魔術師

見習いになるため、師匠につくために王都グラ
ンツを目指す旅に出発する。王都に向かう旅
に出発したところで解説２へ。
▼描写１
　ミッドランド王国は、

※
魔王の復活に備えて
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※私はロバート・ウォン
　異なる師匠を用いている場合
は、適宜名前を修正すること。
　また、本シナリオでは第一印
象表の使用は想定していない。
師匠のセリフが、サンプル師匠
のロバートの性格に合わせて書
かれているので、違和感を生じ
ないようにとの意図だ。ＧＭが
セリフを調整する手間をかけて
もかまわないなら、第一印象表
を使ってもいいだろう。

※ＰＣにアドバイスを送る
　ＧＭは、ＰＣのキャラクター
シートを見て確認し、スキルや
アイテムの使い方を師匠のロー
ルプレイを交えて教えながら戦
闘を進めるとよい。

イムを攻撃する魔術を使うんだ」
（スライムを倒した）「すごいじゃないか。こん
なに魔術を使いこなせるなんて。やはりキミ
には才能がある」
（スライムに敗北した）「大丈夫かい？　もう
スライムは倒したから安心してくれ。キミなら
もっと強くなれるから」
「さあ、王都に向かう旅を再開しよう。それほ
どかからず到着できるだろう」
◆結末
　戦闘終了後、キミは魔術師とともに旅を続
ける。やがて王都に到着し、王城が見えてきた。
「ここが王城だよ。頑張ってくるといい。まあ、
キミとはまたすぐに再会できると思うけどね」
　魔術師はそう言って、歩み去っていった。
　ＰＣが王城に入り、クローズドレグへ進む。

●クローズドレグ
◆解説１
　ＰＣが師匠を得るシーン。王城で魔術師の
志願者であることを伝えたＰＣは一室で待たさ
れる。そこへ、ともに旅をしてきた魔術師がやっ
てきてＰＣを正式に弟子にする。師匠は、ＰＣ
を弟子にする前に、魔術師となるため誓いを求
める。「魔術師は弱き者を助ける存在にならな
ければならない」と彼はいう。ＰＣは誓いを立
てることで、晴れて魔術師見習いとなる。
▼描写１
　王城に入ったキミが魔術師志願者であるこ
とを伝えると、いくつかの手続きの後、一室
で待たされることになった。キミを弟子にす
る魔術の師匠がやってくるらしい。
　しばらく後、部屋の扉が開く。現われたの
は森の中で出会ったあの魔術師だった。
▼セリフ：師匠
「ふふ、すぐ再会できると言ったろう？　キミ

会う。師匠もまた、新たに弟子をとって育成し
ようと、王都を目指していた。師匠はＰＣに一
緒に王都へ向かおうと声をかける。
▼描写２
　王都へと続く道は、森の中に差しかかった。
木々の枝と葉が日の光をさえぎり、薄暗くなっ
てくる。心細くなってくると、誰かがキミに声
をかけてきた。
▼セリフ：師匠
「キミ、こんな森の中をひとりで歩いているの
かい？」
「ああ、

※
私はロバート・ウォンという。王都で

弟子を取る予定の魔術師なんだよ」
（ＰＣが名乗った）「へえ、キミは魔術師見習い
になるつもりなのか。そいつは奇遇だ」
「せっかくだ、王都まで一緒に行こう」
◆結末
　ＰＣが師匠と一緒に王都へ向かって歩き出
したところで、メインレグに進む。

●メインレグ
◆解説
　師匠と森の中を歩き、グリーンスライムと遭
遇して戦闘を行なうシーン。ＰＣと師匠の前方
の茂みが揺らぎ、グリーンスライムが襲いかかっ
てくる。戦闘となる。敵はグリーンスライム。こ
の時、師匠は戦闘中に

※
ＰＣにアドバイスを送

る。ＰＣがＨＰ０になって敗北すると師匠がスラ
イムを倒して救出する。「絆効果：師匠の介入」
の使用をプレiイヤーに提案すること。この場
合、クエスト失敗となる。
▼戦闘配置
　ＰＣの位置：森の中の茂みの近く
　エネミーの位置：至近
▼描写
　師匠とともに森の中を進む。すると前方の
茂みがガサゴソと動き出した。何かが潜んで
いると思った途端、茂みの中から緑色のブヨ
ブヨしたスライムが飛び出し、襲いかかってき
た。
▼セリフ：師匠
「落ち着いて、私のいうとおりにやってみてく
れ。大丈夫、キミには魔術の才能がある」
（ＰＣがダメージを受けたら）「ダメージを受け
ているなら、まずは回復しよう。キミの持ち
物に、ヒールポーションはないかな？　それを
使えばダメージが回復するよ」
（攻撃できるスキルを指摘し）「今度はあのスラ

レベル：２（ソロ）	識別値：10
判定：5／11	 回避：13
防御：5	 ＨＰ：23
攻撃：
11（2Ｄ）／10（４Ｄ）／白兵／至近
エネミースキル：
なし

解説：主に森の中で徘徊するスラ
イム。一般的なプレーンスライム
よりも大型で、攻撃力と耐久性が
高い個体である。。
リムエネミーデータ:
ブロッカー、ＨＰ＋２５

グリーンスライム	グリーンスライム	 	 分類：魔獣／属性：水	 分類：魔獣／属性：水
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経験点：
戦闘に勝利（グリーンスライムに勝利）：3000点
戦闘に敗北（グリーンスライムに敗北）：1000点
成長処理：成長テーブルに基づき、ＰＣを成
長させる。

　次回予告として、シナリオ名「少女との出会
い」とクエストシナリオである事を告げて、次
のシナリオに進むこと。

■アフタープレイ
●終了宣言
　続けて次のシナリオを遊ばないなら、セッ
ションの終了を宣言し、後片付けをして、ゲー
ムを終える。

を私の弟子としてスカウトしたい。あらためて
よろしく、ＰＣ」
「ただ、正式に師匠と弟子の関係になる前に、
やってほしいことがある」
「誓いの儀式だよ。『魔術師は弱き者の助けに
なるべし』と。この誓いを立てなければ、魔
術を教えることはできない。魔術を私欲で悪
用するような者に魔術を教えるわけにはいか
ないからね」
（誓いを立てた）「よし、これで誓いの儀式は
終了だ。魔術の修行を始めていこう」
▼師匠の呼び名
　正式に師匠と弟子の関係が成立したところ
で、下に掲載した師匠の呼び名表を使い、師
匠をどう呼ぶかを決定するといいだろう。使用
する場合は、！Ｄ６を振って出た目の呼び名を
採用すること。振り直しても、任意の呼び名を
選んでも、表にない呼び名を採用してもかまわ
ない。

◆結末
　かくしてキミは、師匠の導きで魔術師見習
いとしての日々を過ごすこととなった。
　今日この日から、君の「かけがえのない日々
（プレシャスデイズ）」が始まる―。

■インタープレイ
▼リソースの回復
　ＨＰ、ＭＰ、ＷＰが全回復する。

　このシナリオのメモリーや経験点の処理は以
下の通り。ルールに従ってインタープレイの処理
をすること。

メモリー：「森の中での出会い」をメモリー
シートに記入する。
プライズ：プライズ表（物品／自身の変化／
友人）からＲＯＣで取得する。

師匠の呼び名表（ＲＯＣ）
ダイス目 呼び名

1 師匠

2 先生

3 マスター

4 親方

5 ボス

6 コーチ

7 その他
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メインプレイ

シナリオ２

少女との出会い
　魔術師見習いとなったＰＣは､ 師匠について魔術の修行

に励んでいる。そんなとき、悲鳴が上がった。馬車の車輪

が壊れ、メイドとアリアという少女が立ち往生をしている。

それが呪われた少女アリアとの出会いであった。

●シナリオトレーラー
　師匠との出会いから季節は巡った。
　キミは師匠と共に修行の日々を送っていた。
　そんなとき、横転した馬車を見つけた。
「お願い、急がないといけないの……」
　助けを求める声を聞く
　刻一刻と命を蝕む呪いの刻印。
　弱き者を助けるべし―。
　魔術師としての在り方が問われる。

プレシャスデイズ・キャンペーン第２話
『少女との出会い』

■DATA
タイプ：クエスト
経験点：2000点

●ストーリー概略
　師匠と魔術の修行をする日々 。そんな中で悲
鳴を聞いた。そこに駆けつけると馬車の車輪
が壊れ、アリアという少女が立ち往生している。
彼女を助けることとなる。

プリプレイ
シナリオについて
　このシナリオでは、ＰＣと師匠
はアリアという少女と出会う。ア
リアは以後キャンペーンプレイ
を通じたヒロインとなる。ＰＣと
アリアの出会いは、キャンペーン
全体に関わる重要な意味を持つ。
意識してセッションを運営しよう。

たように、魔術の動作を練習する。
「よおし、いいぞ。その調子だ」
　キミが駆使する魔術の動作を見て、師匠は
ほめてくれた。これからさらに磨きをかけよ
うとした時、キミは何かが壊れたような音と、
女性の悲鳴が山中に響くのを聞いた。
▼セリフ：悲鳴
「きゃあああああっ！」
▼セリフ：師匠
（悲鳴を聞き）「……今の声は？　誰かが助け
を求めているのかもしれない。行ってみよう」

●スタートレグ
◆解説
　ＰＣは師匠とともに修行をしている。場所は
王都近郊の森。この森は、魔術師のための鍛
錬場として王国が指定している場所である。そ
んな時、ＰＣと師匠は何かが壊れたような音と
悲鳴を聞く。
▼描写
　王都近郊の森は、魔術師のための鍛錬場と
して王国が指定している場所だ。キミは、師
匠の指示通りにここ数ヶ月の間繰り返してき
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※車輪が壊れた馬車
　これは、不運を招く呪い「災
厄の誘引」によって引き起こさ
れたものである。

※クラウディア
　メイドの姿をしているが、クラ
ウディアは王女アリアを護衛す
る近衛騎士である。アリアは『災
厄の誘引』という呪いにかかっ
ており、なるべく他人を巻き込み
たくはない。そのため最低限の
護衛としてアリアを慕う彼女が
選ばれたのだ。アリアの正体は、
シナリオ３のメインレグ・シーン
２で判明する。その際、プレイ
ヤーが護衛の少なさに疑問を感
じたら、上記のようなアリアの意
図を説明するとよいだろう。

※判定の成否を記録しておくこと
　判定に成功すると後に生じる
馬車の修理の判定に＋２の効果
がある。忘れぬよう、判定の成
否をセッションシートに書き込む
などして、記録しておこう。

◆結末
　アリアが礼を言い、ＰＣが反応を返したと
ころでメインレグ・シーン２へ移る。

●メインレグ・シーン２
◆解説１
　アリアの手当と馬車の修理を行なうシーン。
　まず、アリアの手当てを行なう。アリアは車
輪が壊れた拍子に馬車の中で腕をぶつけ、打
撲を負った。難易度７で【知力】の判定を行な
うと彼女を手当できる。
　判定に成功するとアリアはＰＣに感謝する。
加えて、この後に行なう馬車の修理の判定に＋
２の修正を得る。
　失敗すると、師匠がアリアの手当をしてくれ
る。ＧＭは判定の成否を記録しておくこと。判
定の処理を行なったら解説２へ。
▼描写１
　アリアは腕をさすっている。どこかにぶつ
けてしまったようだ。表情からも痛みをこらえ
ていることがうかがえる。
▼セリフ：アリア
「車輪が壊れた拍子にぶつけてしまったらしく
て。ちょっと痛むけど大丈夫だから」
（手当ての判定に成功）「あっ、ありがとう。痛
みはもう治まったみたい」
（手当ての判定に失敗）「ああいえ、大丈夫で
す、もうそんなに痛くないから」
▼セリフ：クラウディア
（手当ての判定に成功）「お嬢様を手当してく
れたのですね……。感謝いたします」
▼セリフ：師匠（判定に失敗した場合）
（アリアに薬を塗り）「これでよし。数日様子を
見れば、痛みは引くだろう」
◆解説２
　続いてＰＣは馬車の車輪の修理に挑戦する。
車輪は石を踏んだときに破損したようだが、修
理はできそうである。修理するには難易度11で
【体力】の判定を行なう。成功すると車輪を修
理できる。これまでの判定に２回成功していれ
ば判定に＋４、１回成功していたら＋２の修正を
得る。これはクラウディアが修理に助力してく
れることを表わし、成功数が多いほど真剣味
を増すという形だ。
　この判定に失敗した場合、シナリオは失敗と
なる。修理自体は、師匠が仕上げてくれるの
で、シナリオは進行するが、入手できる経験点
が減少する。

◆結末
　師匠と悲鳴のあがった方へ向かったら、メ
インレグ・シーン１へ移る。

●メインレグ・シーン１
◆解説
　悲鳴と物音がした場所にやってきたシーン。
到着すると、

※
車輪が壊れた馬車がある。

　馬車の傍らにはメイドの
※
クラウディアがい

る。クラウディアはアリアを護衛しているため、
ＰＣを警戒している。
　ＰＣが難易度７で【優愛】の判定を行ない、
成功するとクラウディアはＰＣの警戒を一旦解
き、会話ができるようになる。また「メインレグ・
シーン２」の馬車の修理の判定に＋２の修正を
得る。判定に失敗した場合、代わりに師匠が
クラウディアの警戒を解く。ＧＭは

※
判定の成

否を記録しておくこと。
▼描写
　森の街道の途中で、車輪が壊れたのか傾
いた馬車が立ち往生している。馬車のそばに
はひとりのメイドが鋭い目つきで周囲を警戒し
ていた。
▼セリフ：クラウディア
「何者だ？」
「私は、クラウディア。馬車にはむやみに近づ
かないでもらおう」
（判定に成功した）「魔術師様だったのですね。
これは失礼しました」
（判定に失敗した）「どうも油断のならぬ子だ
な……」
▼セリフ：師匠（判定に失敗した場合）
「あやしい者ではありませんよ。私は魔術師、
こちらは弟子です。困っているようなのでお声
がけしました」
◆解説２
　馬車の客室からアリアが降りてきてクラウ
ディアに声をかけた後、ＰＣと師匠に礼を言う。
▼描写
　馬車からはひとりの少女が降りてきてメイ
ドを気遣い、キミたちに礼をする。
▼セリフ：アリア
「クラウディア、大丈夫だった？　私のせいで
……ごめんなさい」
（ＰＣと師匠に）「ありがとうございます。あな
た方は親切な魔術師様ですね」
（ＰＣに）「私の名前は……アリアって言います。
あなたのお名前は？」
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※アリアを助けるかい？
　アリアを助けると、ＰＣの修
行が中断されることになるし、引
き寄せられた不運や魔物に巻き
込まれ危険な目に遭う可能性も
ある。正直ＰＣにメリットはない。
そのうえで、師匠が彼女を助
けるかをあえて聞いているのは、
ＰＣに正しき魔術師の資質があ
るかどうかを問うているのだ。
　プレイヤーが迷うようなら、
GMはシナリオ１の誓いの儀式を
思い出させてほしい。
　それでもなお、アリアへの助
力をＰＣが拒むなら、そこでこの
キャンペーンシナリオは終了とな
る。師匠は残念な表情を浮かべ
ることだろう。

※ペンダントを渡す
　このペンダントはキャンペーン
の第4話で敵を倒す鍵となるア
イテムだ。この段階ではそのこ
とを明かす必要はないが、クエ
ストで渡すプライズでもあるこ
とを説明し、取得を促すこと。Ｐ
Ｃが受け取りを拒否しても、シナ
リオ４でもう１回渡す機会がある。

「昔から魔族が要人暗殺に用いてきた呪いだ
よ。どうする？　

※
アリアを助けるかい？」

（助ける）「そう、それでいい。魔術師の誓い
は護られた」
▼セリフ：アリア
「ありがとうございます。私のためにそこまで
していただけるなんて」
◆結末
　ＰＣがアリアを助けることを宣言すると、師
匠は満足げに頷く。逆に助力を拒むと、キャ
ンペーンシナリオはここで終了となる。
　クローズドレグへ移る。

●クローズドレグ
◆解説
　アリアは感謝の印としてＰＣに

※
ペンダントを

渡す。これは後のシナリオで、敵を倒すための
鍵となるアイテムである。また、プライズとして
扱われることになる。インタープレイの記述も
確認しておくこと。
▼描写
　アリアはキミの手を取り、自分の首からペ
ンダントを外して渡してくる。彼女の家はお
金持ちなのだろうか？
　そのペンタントは、どこか不思議な光を湛
えていた。そして彼女は、真摯な表情でキミ
に話しかけてきた。
▼セリフ：アリア
（ＰＣに）「あの、このペンダントを受け取って
ください」
「私とお友達になってもらえませんか？　これ
をその証として持っていてほしいのです」
（受け取った）「ありがとう！　あなたみないな
魔術師様と友達になれて嬉しい。……これか
らもよろしくお願いね、ＰＣ」
▼セリフ：師匠
（ＰＣを見てうなずく）「ここは受け取っておき
なさい。彼女からお礼をもらったという経験
が、キミのかけがえのない日々を形作ってい
くんだよ。大切にするように―」
◆結末
　プライズ『少女のペンダント』を取得する。
一行は聖都エルドラへの道を進む。シナリオ
終了となる。

▼描写２
　馬車の車輪は、石を踏んだときに損傷した
ようだ。車輪の損傷は大きくはなく、修理は
できそうだ。馬車の様子を見た師匠は、キミ
に声をかけた。
▼セリフ：師匠
（車輪を見て）「ふうむ、これなら修理できそ
うだよ。ＰＣ、やってみなさい」
（判定に成功）「うまくいったね。これなら大丈
夫そうだ」
（判定に失敗）「思いのほか難しかったようだ
ね。では、私のやり方をよく見ておきなさい」
▼セリフ：クラウディア
（ＰＣが修理を始めると）「ぜひ、私にも手伝
わせてください。こう見えても体力と腕力は
ある方ですから」
◆結末
　馬車の修理が終わったら、メインレグ・シー
ン３へ移る。

●メインレグ・シーン３
◆解説
　アリアが発作を起こすシーン。アリアが胸を
押さえて苦しみ出す。師匠は、アリアが『災厄
の誘引』という呪いにかかっていることを見抜
く。クラウディアは師匠の発言を肯定して彼女
を聖都エルドラ（Ｐ226）へ連れて行く途中だっ
たと打ち明ける。
　ＰＣは師匠から、アリアを助けるかどうかを
問われることになる。
▼描写
　修理が終わった直後、アリアが胸を押さえ
てうずくまる。
　アリアの全身から不気味な黒い瘴気が立ち
上り、周囲の空気がドロリと重くなる。ただな
らぬ気配の中、師匠がアリアを診てその原因
を見破った。
▼セリフ：クラウディア
「お嬢様のこの呪いを解くため、聖都エルドラ
の大神殿へ向かう途中でした」
「でも、度重なる魔物の襲撃と次々と起こる不
運で、もう限界です……」
▼セリフ：師匠
「これは……『災厄の誘引』の呪いだ。このま
まではいつ命を落としてもおかしくない」
「周囲に不運や魔物を引き寄せ、宿主の精神
を削りながら最終的には命を奪う。非常に厄
介で、強力な解呪の儀式が必要になる」
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■インタープレイ
▼リソースの回復
　ＨＰ、ＭＰ、ＷＰが全回復する。

　このシナリオのメモリーや経験点の処理は以
下の通り。ルールに従ってインタープレイの処理
をすること。

メモリー：「アリアと友達になる」をメモリー
シートに記入する。
プライズ：「少女のペンダント」を取得する。
このシナリオではプライズ表を使用しないの
で注意すること。
経験点：
クエストに成功（馬車の修理に成功）：2000点
クエストに失敗（馬車の修理に成功）：1000点
成長処理：成長テーブルに基づき、ＰＣを成
長させる。

　次回予告として、シナリオ名「街道を塞ぐ嘲
笑」とバトルシナリオである事を告げて、次の
シナリオに進むこと。

■アフタープレイ
●終了宣言
　続けて次のシナリオを遊ばないなら、セッ
ションの終了を宣言し、後片付けをして、ゲー
ムを終える。
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メインプレイ

プリプレイ

■DATA
タイプ：バトル
経験点：3000点

●ストーリー概略
　呪いにかかった少女アリアを連れて、呪いを
解くために聖都へ向かう。その途中、幻惑の
道化師という魔族が出現し、アリアを引き渡す
よう要求する。

●シナリオトレーラー
　聖都エルドラへと馬車を飛ばす一行。
　しかし、呪いは容赦なく一行を襲う。
　そんなキミたちの前に現れたのは、人の言
葉を操る不気味な魔族だった。
「その娘を置いていけ。そうすれば助けてや
る」
　甘い誘惑に抗い、邪悪を討て！
　少女の未来を守るために。

プレシャスデイズ・キャンペーン第３話
『街道を塞ぐ嘲笑』

アリアについて
　このシナリオではアリアの正
体が王女であることが判明する。
アリアを守れないとクエスト失
敗となり、キャンペーンも終了し
てしまう。プレイヤーを上手く誘
導しよう。

　アリアの呪い『災厄の誘引』を解くため、ＰＣは師匠と

ともに馬車で聖都を目指す。しかし、一行の前に魔族“幻

惑の道化師”が現われてアリアを引き渡すように要求する。

このシナリオでは、アリアの素性が明らかになる

シナリオ３

街道を塞ぐ嘲笑

木といったトラブルが続く。馬車の中で、アリ
アは高熱にうなされている。
　馬車は淡い光の膜に包まれている。アリア
の呪いの影響から避けるため、師匠が結界を
張り続けているのだ。だが、師匠の表情はい
つになく険しい。
▼セリフ：師匠
「……ふう、すまない、私は結界の維持で手
一杯だ。もし敵が襲ってきても気がつかない
かもしれない。キミが気付いたら教えてくれ。
頼んだよ」

●スタートレグ
◆解説
　ＰＣはアリアたちと馬車で聖都へ向かう。ア
リアにかけられた呪いの影響で、道中の天候
は荒れ、落石などのトラブルが続く。馬車は師
匠の結界によって呪いの影響を防いでいるが、
そのせいで師匠は疲労している。
▼描写
　アリアたちの馬車で、一行は聖都へ向かっ
ている。だが、この旅は過酷を極めた。呪い
の影響で、常に天候が崩れており、落石や倒
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※アリアを引き渡せば見逃す
　これは魔術師の誓いを破るこ
とでもある。引き渡したら師匠
は落胆し、キャンペーンも終了す
る。そのことはプレイヤーに伝え
てよい。

※私は魔族も引き寄せてしまう
　「災厄の誘因」の効果で、アリ
アはこのように魔族や不幸を呼
び寄せてしまう。そのような事
態に巻き込む人数を減らすため、
クラウディア１名という王女にし
れは少なすぎる護衛で、旅をし
てきたのだ。

の？」
▼セリフ：師匠
（ＰＣがアリアを庇う）「そうだ。キミの魔術は
人を護るためのものだ。キミの勇気を、師匠
としてうれしく思う」
「せめて、結界の強度を上げよう。アリアのこ
とは私に任せてくれ」
◆結末
　ＰＣが幻惑の道化師との戦いを決意すると、
魔族は肩をすくめた後攻撃してくる。メインレ
グ・シーン２（バトル）へ移る。

●メインレグ・シーン２
◆解説
　このシナリオのボスエネミーである幻惑の
道化師との戦闘を行なう。師匠は結界の維持、
クラウディアは差し向けられた使い魔を相手に
しているため、ＰＣは単独でボスと戦うことに
なる。師匠は結界を維持しているために直接
敵を攻撃できない。
　戦闘となる。エネミーは幻惑の道化師。エ
ネミーを倒すと戦闘は終了する。ＰＣが敗北す
るとアリアは魔族たちにさらわれてしまう。そ
の場合「絆効果：師匠の介入」の使用をプレ
イヤーに提案すること。プレイヤーがそれを拒
む場合、アリアは魔族たちにさらわれてしまう。
シナリオも失敗となり、キャンペーンも終了する。
▼戦闘配置
ＰＣの位置：馬車の外。結界の内側。幻惑の
道化師と馬車の間に立つ。
エネミーの位置：近距離（約10m先）。
▼描写
　殺意を剥き出しにした幻惑の道化師が襲い
かかってくる。師匠はアリアの呪いを防ぐ結界
を張るので手一杯だ。クラウディアは、幻惑
の道化師が馬車に差し向けた使い魔を相手に、
必死に戦っている。
▼セリフ：幻惑の道化師
「格好つけて呪われた娘を守ろうってつもりか
い？　だったら格好よく死ぬといいさ」
「無駄だよ。その娘は呪われている。魔王様を
復活させる貢物にふさわしい。なにしろ、こ
の国の王女だからな」
（倒した）「ヒヒッ……まあいい、どうせその娘
は自分の呪いに食い殺されるさ。魔王様の復
活の日がまた近づく、からな」
▼セリフ：クラウディア
「お願いします。アリア様をお護りするために

▼セリフ：アリア
「ごめんなさい、私のせいで……」
◆結末
　一行の前方に敵影が現われる。メインレグ・
シーン１へ移る。

●メインレグ・シーン１
◆解説
　街道の正面に、使い魔を連れた魔族、幻惑
の道化師が立ちはだかる。派手な衣装を着た
幻惑の道化師は、ＰＣたちに

※
アリアを引き渡

せば見逃すと交渉を持ちかける。ここでアリア
は自分が犠牲になろうと言い出す。アリアを犠
牲にしたくないなら、ＰＣは幻惑の道化師と戦
うしかない。
▼描写
　街道の真ん中に、派手な衣装を着た道化
師が立ち塞がり、行く手を塞いだ。口角は吊
り上がり邪悪な笑いに歪んでいる。爛々と光
を放つ目でねめつけると、大げさな仕草で語
りかけてきた。
▼セリフ：幻惑の道化師
「やあやあ、ご苦労なことだねえ。その娘は『歩
く災厄』だ。そんなのと一緒にいたら、君た
ちまで不幸になっちゃうよ？」
「僕のことは、幻惑の道化師とでも呼ぶといい
さ」
「その娘を僕にちょうだい。そうすれば君たち
は無事に帰してあげる」
（アリアをかばう）「ああ、残念。じゃあ、死ん
でね」
▼セリフ：アリア
「あいつ、魔族よ……」
「

※
私は魔族も引き寄せてしまうの。私のこと、

あいつに引き渡してもかまわないわ」
（引き渡さない）「……ありがとう。でも、いい

レベル：3（ソロ）	識別値：10
判定：9／14	 回避：14
防御：6	 ＨＰ：53
攻撃：
10（2D）／20（2D）／魔術／近
エネミースキル：
《魔力増幅》：ダメージロール直前
に使用。ダメージに＋2Ｄ。

解説：魔族の刺客。攻撃は炎の魔
法を放つ。
リムエネミーデータ:
ブロッカー、ＨＰに＋30

幻惑の道化師	幻惑の道化師	 	 分類：魔族／属性：火	 分類：魔族／属性：火
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も！」
◆結末
　幻惑の道化師を倒して戦闘を終えたら、ク
ローズドレグへ移る。

●クローズドレグ
◆解説
　幻惑の道化師が倒され、アリアが「ミッドラ
ンド王国の王女」であることを明かす。
▼描写
　魔族は黒い霧となって消え、周囲に静寂が
戻る。アリアは、何かを決心してキミの瞳を
見つめて、みずからの素性を明かすのだった。
▼セリフ：アリア
「……助けてくれてありがとう。でも、もう隠
し事はできないわね」
「あの魔族が言ったとおり……私はミッドラン
ド王国の王女アリア・ミッドランド」
「私が狙われるのは、この身に流れる王家の血
のせい。巻き込んでしまって、本当にごめんな
さい……」
（意識を失なう）「うっ……」
▼セリフ：クラウディア
「呪いの力が増している！　一刻も早く聖都に
向かわないと」
「聖都エルドラに向かえば、この呪いを解く方
法があるのです。申し訳ありませんが、どうか
お力をお貸しください」
▼セリフ：師匠
「アリア王女のためにも、聖都にお送りしなく
てはね」
（ＰＣが同意した）「では急ごう」
◆結末
　ＰＣと師匠はアリアを聖都エルドラまで送
り届けることになる。馬車は数日を経て、聖
都エルドラへとたどり着く。インタープレイに
続く。

■インタープレイ
▼リソースの回復
　ＨＰ、ＭＰ、ＷＰが全回復する。

　このシナリオのメモリーや経験点の処理は以
下の通り。ルールに従ってインタープレイの処理
をすること。

メモリー：「魔族との遭遇」をメモリーシート
に記入する。
プライズ：プライズ表（物品／自身の変化／
友人）からＲＯＣで取得する。
戦闘に勝利（幻惑の魔術師に勝利）：3000点
戦闘に敗北（幻惑の魔術師に敗北）：1000点
成長処理：成長テーブルに基づき、ＰＣを成
長させる。

　次回予告として、シナリオ名「奇跡を起こ
す意思」とバトルシナリオである事を告げて、
次のシナリオに進むこと。

■アフタープレイ
●終了宣言
　続けて次のシナリオを遊ばないなら、セッ
ションの終了を宣言し、後片付けをして、ゲー
ムを終える。
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メインプレイ

プリプレイ

グレードアップについて
　このシナリオでアリアを守り
抜くことでＰＣはグレードアップ
することができる。キャンペーン
最終話でもあるのでＧＭは盛り
上げていこう。

スタートレグ：ペンダントを持っ
ていない
　ＰＣがなんらかの事情でアリ
アからペンダントを受け取ってい
ない場合、スタートレグで渡す
こと。２話と同様の「友達の証と
して」という趣旨でアリアとのや
りとりを挿入することをお勧めす
る。その際、重要なアイテムであ
ることは伝えてよい。それでもな
お、ＰＣがペンダントを受け取ら
ないなら、カースジャイアント戦
の苦戦もやむを得ないだろう。

※大神官
　落ち着いた雰囲気の70歳の
男性。高位の聖職者にふさわし
い身なりをしている。

■DATA
タイプ：バトル（グレードアップ）
経験点：3000点

●ストーリー概略
　この国の王女と判明したアリアの呪いを解く
ため、聖都の大聖堂に向かう。解呪の儀式が
始まるが、剥がれ落ちた呪いが巨人となって襲
いかかる。

●シナリオトレーラー
　聖都エルドラの大聖堂。

　儀式が始まり、大神官の祈りと師匠の魔術
が、アリアを縛る呪いを解呪していく……。
　だが、追い詰められた呪いは、泥と瘴気の
巨人となって実体化した。
　その時、キミの胸でペンダントが熱く輝く。
「守り抜け。思い出が砕ける前に」
　父の願い、少女の祈り、そしてキミの勇気
が奇跡を起こす。

プレシャスデイズ・キャンペーンシナリオ最終話
『奇跡を起こす意思』

　アリアはミッドランド王国の王女だった。そんな彼女に

かけられた呪いを解くため、聖都の大聖堂で解呪の儀式

が執り行なわれる。しかし、儀式によって剥がれ落ちた呪

いはなおも巨人となってアリアを蝕もうとする。

シナリオ４

奇跡を起こす意思

▼セリフ：アリア
（か細い声で）「どうか、私のそばにいてくださ
いませんか。あなたがいれば、大丈夫な気が
して……ううっ」
▼セリフ：大神官
「これより解呪の儀式を執り行なう。アリア王
女のたっての願いだ。儀式を見守ってはくれま
いか」
▼セリフ：師匠
「これから呪いを強制的に引き剥がす儀式を
行なう。剥がれ落ちた呪いが何を起こすのか

●スタートレグ
◆解説
　呪われた王女アリアを乗せた馬車は聖都エ
ルドラに到着する。ＰＣは師匠とともに大聖堂
にやってくる。大聖堂の

※
大神官はアリアを祭

壇に案内し、解呪の儀式を行なおうとする。
▼描写
　荘厳な大聖堂の奥。祭壇にはアリアが横た
わり、その周囲で大神官と師匠が儀式の準備
を進めている。キミはアリアの強い要望でこ
の場にいることを許されている。
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※無力化されてしまう
　クラウディアは戦闘に参加するこ
とはできない。

※アリアからもらったペンダント
　なんらかの事情でＰＣが持って
いない場合、《妄執防御》は無効
化されないままカースジャイアントと
戦闘を行なうことになる。

※グレード２への昇格資格
　クエストが失敗した場合、その
資格はない。

守って戦うように誘導すること。この戦闘に勝
利すれば、解呪の儀式は成功しシナリオもクリ
アとなる。
　ＰＣが戦闘に敗北した場合、アリアは攻撃
を受け剥がれかけた呪いは再び強固に彼女の
身に宿る。解呪の儀式は失敗となり、クエスト
失敗。グレードアップはできない。ＧＭはプレ
イヤーに「絆効果：師匠の介入」の使用を提
案すること。
▼戦闘配置
ＰＣの位置：大聖堂の儀式の間。祭壇のアリ
アとカースジャイアントの間に立つ。
エネミーの位置：大聖堂の儀式の間。近距離
（約10m先）。
▼守護のペンダントの使い方
　強い意志を込めることで、呪いの効果を防
ぐ効果がある。フリーアクションで使用可能。
１ＷＰを消費することで、そのシーンの間、カー
スジャイアントの《妄執の呪肉》を無効化できる。
▼描写２
　巨人となった呪いが、祭壇のアリアに向かっ
ている。解呪の儀式が終わるまで、あの巨人
を食い止めるのだ。そのとき、アリアから受
け取ったペンダントが暖かな光を放った。声
が響いてくる……。
▼セリフ：ペンダント
「王女を守護する者よ、私の力を使いなさい。
呪いに抗う力を授けましょう」
▼セリフ：師匠
「握りしめて王女を護る意志を示すんだ。そう
すればきっと力を貸してくれる」
◆結末
　カースジャイアントを倒すと戦闘終了。呪い
は雲散霧消する。クローズドレグへ移る。

は私にもわからない。もしものときは、これ
まで教えた魔術を使って切り抜けるんだ」
◆結末
　アリアの呪いを解く解呪の儀式が開始され
る。メインレグへ移る。

●メインレグ
◆解説１
　アリアに対して解呪の儀式が行なわれる。
アリアにかけられた呪いが闇の塊となって剥が
れ落ちる。その塊は、みるみるうちに巨大な泥
の人型を形成していく。これはカースジャイアン
トというエネミーである。カースジャイアントは、
祭壇にいるアリアを襲おうとする。クラウディア
はアリアを護ろうとするが呪いが泥のようにまと
わりついて

※
無力化されてしまう。戦闘を開始

すると解説２へ。
▼描写１
　解呪の儀式が始まった。アリアが祭壇に寝
かされ、大神官が聖句を詠唱する声が響く。
　やがてアリアから、闇の塊が泥のようになっ
て剥がれ落ちる。さらにその塊が集まり、見
る間に大きな人型となった。
「アリア様に触れさせてなるものか！」
　クラウディアが呪いの巨人に立ち向かうも
振り払われ、闇にまとわりつかれて動きを封
じられてしまっている。
▼セリフ：クラウディア
（振り払われ）「……ぐっ！　動けない!?」
「アリア様をお願いします！」
▼セリフ：師匠
「ＰＣ、アリア王女を護るんだ！」
◆解説２
　カースジャイアントとの戦闘。カースジャイア
ントは《妄執の呪肉》によってHPが高く設定さ
れている。しかし、ＰＣが

※
アリアからもらった

ペンダントはアリアを守護するマジックアイテム
である。これに強い意志を込めることで《妄執
の呪肉》を無効化できる。戦闘開始時にペン
ダントがＰＣの心に語りかけてくるので、その際
「▼守護のペンダントの使い方」に記述された
使用法を説明すること。
　この戦闘では、呪いから実体化したカース
ジャイアントが祭壇のアリア（儀式中の無防備
な状態）を攻撃しようとする。ＧＭはプレイヤー
に対し、「敵はアリアを狙っている。キミが敵と
戦わなければ、アリアが攻撃を受けて彼女は
再び呪いに囚われる」と伝え、ＰＣがアリアを

レベル：4（ソロ）	識別値：11
判定：10／15	 回避：14
防御：6	 ＨＰ：100
攻撃：
8（3D）／30（2D）／近接／至近
エネミースキル：
《妄執の呪肉》：パッシブ。ＨＰ＋
40（計算済み）。ＰＣがペンダン
トを使用すると、このエネミース
キルは無効化される。ＨＰを即時
に－50する

解説：呪いの泥によって形作られ
た、人型のエネミー。分類として
はゴーレムの一種となる。衝撃を
吸収する泥のおかげで、ダメージ
が本体になかなか及ばない。呪い
を阻害する守護魔法でこの効果
は低減する。
リムエネミーデータ:
ブロッカー、ＨＰ+50

カースジャイアント	カースジャイアント	 分類：ゴーレム／属性：闇分類：ゴーレム／属性：闇



16

†

 プ レ シ ャ ス デ イ ズ  †

●クローズドレグ
◆解説
　巨人が消滅し解呪の儀式が終わりを向かえ
る。ペンダントも役割を終え、ただのアクセサ
リーに戻る。
　解呪の成功により、アリアは呪いから解放さ
れ、目を覚ます。アリアはＰＣに感謝の言葉を
伝える。この解呪の際の功績により、聖都の
神殿から「王女を救った英雄的な魔術師」とし
て
※
グレード２への昇格資格が授与されること

を描写する。
　これまでのシナリオで「絆効果：師匠の介
入」を使用していると経験点が足りなくなって
いるはずだ。その場合はグレードアップは生じ
ないので注意すること。ＰＣと師匠がアリアた
ちにねぎらわれる演出は問題無く行なえる。
▼描写
　巨人が消滅すると同時に、アリアを覆って
いた黒い瘴気が消えていく。それと同時にペ
ンダントは沈黙し、ただのアクセサリーに戻っ
ていく―。
　ほどなくして彼女はゆっくりと目を開けた。
その顔色は健康的で、美しい瞳がキミを映し
ている。
▼セリフ：クラウディア
「アリア様、ご無事で……！」
「アリア様をお護りいただいたこと、なんとお
礼を言ったらよろしいでしょうか」
▼セリフ：アリア
「ありがとう。あなたのおかげで、私はまた生
きていけます。あなたは私にとって世界一の
魔術師様です」
▼セリフ：大神官
「呪いの化身を退け、王女をお救いしたその
勇気と実力。あなたこそ真の魔術師たり得る
者だ」
（認定証を渡し）「これは聖都神殿の認定証で
す。あなたが魔術師への階梯を昇るのにふさ
わしいと功績を認めるものです」
▼セリフ：師匠
「『弱き者の助けになるべし』……キミはちゃん
と誓いを果たしたね。私は本当にいい弟子を
持つことができた」
「だが、修行はまだ終わりじゃない。キミに教
えたいことは他にもいっぱいあるからね」
◆結末
　聖都神殿の権限によりグレードアップを認
められる。ＰＣは、師匠とともに新たな冒険

へと旅立つ。シナリオ終了となる。

■インタープレイ
▼リソースの回復
　ＨＰ、ＭＰ、ＷＰが全回復する。

　このシナリオのメモリーや経験点の処理は以
下の通り。ルールに従ってインタープレイの処理
をすること。

メモリー：「呪いへの勝利」をメモリーシート
に記入する。
プライズ：プライズ表（物品／自身の変化／
友人）からＲＯＣで取得する。
経験点：
戦闘に勝利（カースジャイアントに勝利）：3000点
戦闘に敗北（カースジャイアントに敗北）：1000点
成長処理：成長テーブルに基づき、ＰＣを成
長させる。

メモリー：
経験点：3000点獲得
（クエスト失敗の場合は1000点）
グレード：グレード１→２へアップ
（経験点が10000点に満たない場合はグレー
ドアップが生じない）

■アフタープレイ
●終了宣言
　シナリオとキャンペーンの終了を宣言する。



シナリオ１

森の中での出会い
■DATA
タイプ：ファースト（特殊バトル）
経験点：3000点

●トレーラー
　キミには魔術の才能があった。
　王都に行けば師匠について魔術師見習いになれ
る。
　旅立つことを決意し、道を行く。
　その道中で、旅する魔術師と出会う。
　それがキミと師匠との出会いだった。
　師匠の助言を得て、魔物を倒すのだ。

プレシャスデイズ・ファーストシナリオ
『森の中での出会い』

シナリオ３

街道を塞ぐ嘲笑
■DATA
タイプ：バトル
経験点：3000点

●トレーラー
　聖都エルドラへと馬車を飛ばす一行。
　しかし、呪いは容赦なく一行を襲う。
　そんなキミたちの前に現れたのは、人の言葉を
操る不気味な魔族だった。
「その娘を置いていけ。そうすれば助けてやる」
　甘い誘惑に抗い、邪悪を討て！
　少女の未来を守るために。

プレシャスデイズ・キャンペーン第３話
『街道を塞ぐ嘲笑』

シナリオ２

少女との出会い
■DATA
タイプ：クエスト
経験点：2000点

●トレーラー
　師匠との出会いから季節は巡った。
　キミは師匠と共に修行の日々を送っていた。
　そんなとき、横転した馬車を見つけた。
「お願い、急がないといけないの……」
　助けを求める声を聞く
　刻一刻と命を蝕む呪いの刻印。
　弱き者を助けるべし―。
　魔術師としての在り方が問われる。

プレシャスデイズ・キャンペーン第２話
『少女との出会い』

シナリオ４

奇跡を起こす意思
■DATA
タイプ：バトル（グレードアップ）
経験点：3000点

●トレーラー
　聖都エルドラの大聖堂。
　儀式が始まり、大神官の祈りと師匠の魔術が、ア
リアを縛る呪いを解呪していく……。
　だが、追い詰められた呪いは、泥と瘴気の巨人
となって実体化した。
　その時、キミの胸でペンダントが熱く輝く。
「守り抜け。思い出が砕ける前に」
　父の願い、少女の祈り、そしてキミの勇気が奇跡
を起こす。

プレシャスデイズ・キャンペーンシナリオ最終話
『奇跡を起こす意思』
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トレーラーシート
各シナリオのトレーラーシートをここに掲載した。プリントアウトのうえ、裁断しプレイヤーに見せること。


