
1

目次
　ようこそアルカナ ・ シンフォニクスへ
　用語集 ――――――――――

ワールドセクション――――
　世界観 ――――――――――
　神代の時代 ――――――――
　創魔の時代 ――――――――
　廃魔の時代 ――――――――
　人魔の時代 ――――――――
　世界情勢 ―――――――――

プレイヤーセクション ―――
　キャラクターシートの見方――――
　キャラクターシートの作成方法――
　　
マスターセクション――――
　判定 ―――――――――――
　戦闘 ―――――――――――
　ラウンド進行の詳細 ―――――
　攻撃 ・ ダメージ ―――――――
　状態異常 ―――――――――
　ダンジョン探索――――――――
　ダンジョンマップ一覧 ―――――
　ダンジョンイベント一覧―――――
　トラップ一覧 ――――――――
　採取データ ―――――――――
　特性データ ―――――――――
　アイテム合成 ――――――――
　属性値データ ――――――――
　その他備考―――――――――
　セッション進行――――――――

2
4

6
7
7
8
8
9
10

13
14
17

19
20
22
24
25
26
27
29
30
30
31
34
35
41
46
48

データセクション―――――
　各種データの見方 ――――――
　アイテムデータ(概要)―――――
　アイテムデータ (レシピ) ――――　
　装備データ ―――――――――
　スキルスタイル――――――――
　モンスターデータ ―――――――
　両手剣スキル ――――――――
　双剣スキル ―――――――――
　無属性魔法 ――――――――
　魔法特性 ―――――――――
　
　キャラクターシート ――――――
　戦闘フィールドシート ―――――
　所持品リストシート ――――――
　消耗品リストシート――――――
　サンプルシナリオ ―――――――
　よくある質問 ――――――――

49
50
51
55
56
58
59
62
63
64
68

72
73
74
75
76
84



2

ようこそアルカナ・シンフォニクスへ
本書について 初めに準備するもの

本書はダンジョン探索ハクスラ×アイテム合成 TRPG 【アルカナ ・ シンフォニク
ス】 のクイックルールブックとなっております。

　前提として TRPG というものがなにかというのは、 テーブルトークロールプレ
イングゲームの略称であり、 元来はテーブルゲームのジャンルの1 つで、 テー
ブルをゲームマスター( 以下GM) とプレイヤー ( 以下PL) で囲み、会話をベー
スに物語を作り上げていくゲームです。

　GM はシステムごとに与えられた情報をもとにシナリオを用意、 又は元々用
意されているシナリオを読み込み、 素材の準備やシナリオ進行などを行い、
PL はそのシナリオにおいての主人公を演じていき、 目的を達成するのが大
体の流れとなります。

　このゲーム全体の流れをセッションと呼び、 セッションはGM だけでも PL だけ
でも成り立たないため、 双方が楽しめるよう互いに尊重しあいながら遊びま
しょう。

　さて、 本書における内容ですが、 ジャンルとしてはハイファンタジーとなって
おり、 スキル ・ 魔法 ・ 錬金術など様々なものを駆使して、 モンスターとの戦
闘、 ダンジョン内を探索して素材を集めて、 素材をもとに自分だけのアイテ
ムを作成していくというようなものとなっております。

　元々、 アイテム合成の自由があるTRPG があれば楽しいのではないかとい
う発想から始まり、 いろんなアイテム合成要素のあるゲームを参考にシステ
ム構築を行っております。
見たことのあるシステムだなと思っても、 参考元があるということを前提に呼ん
でいただければ幸いです。

　ただし、 あくまでもクイック、 体験版としての内容となりますので、 様々なと
ころで制限などがあります。もし、この体験版で少しでも面白いと思ってくださっ
た方がいらっしゃいましたら、 製品版も手に取ってくだされば幸いです。

　本 TRPG で遊ぶ前には次のものを用意する必要がありますので、 準備が
整ってからお遊びいただけるようお願いいたします。

参加者
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 では GM と PL それぞれが必要となってきます。
GM は 1 人、 又は処理分散する場合などには 2 人ほど、 PL については
3 人から 4 人くらいを想定して作っております。 そのため 4 人から 6 人くらい
を目安としています。

六面体ダイス
　一般的な六面あるサイコロが必要となってきます。 キャラクター作成に使っ
たり、 判定を行うときなどに必要となります。 また、 ダメージ判定で多く使用
するものになるので、 最低でも 2 つほどあった方が安心できるかと思います。
また、 シナリオ作成などに D66 という振り方もありますので、 そのためにも最
低限 2 つは用意しておきましょう。

十二面体ダイス (GM)
　シナリオ制作において、 ダンジョンのイベント設定において十二面体ダイス
を利用したイベント決定ができるように設計をしております。 そのため、 十二
面体ダイスを 1 つは持っておいた方がスムーズなイベント設定ができると思わ
れます。

十面体ダイスまたは百面体ダイス
　一部の判定では 1D100 を指定して行うことがあります。 その際に十面
体ダイス 2 つで行うか、 百面体ダイスを用いるのが進行がスムーズになると
思われるため準備をしておくことを強く推奨いたします。

筆記用具
　キャラクターシートを記入したり、 何かをメモする際などには必要となってき
ます。 オンラインでのセッションの場合は編集できるソフトなどがあると便利な
ので、 そちらも検討してみましょう。

本書または関連書籍
　ルールをまとめている本書は必ず参加者全員が持っている状態にしておき
ましょう。 判定内容でわからないことがあった場合やすぐにアイテムデータなど
の参照ができる状態ができているのがとても望ましいです。 関連書籍を使用
する場合は、 そちらも全員が持っていることが好ましいです。

キャラクターシートのコピーなど
　現地又はオンラインであっても、 キャラクターシートやシナリオ進行に必要な
メモなどは必ず手元にある状態にしておきましょう。 マップなどもしっかりと用意
して、 現在位置や進行状況が一目でわかるような状況を用意できるのが
好ましいです。
それぞれのページからコピーして使用するか、 データとしても用意をしておりま
すので、 そちらをダウンロードしてから印刷をするなどして用意していただけば
と思います。

キャラクター駒など
　キャラクターそっくりのものを用意する必要はありませんが、 キャラクターの位
置を表しやすいように駒などを用意しておくととても便利です。 立ち絵等が
必ず必要となってくるわけではないのですが、 雰囲気を重要視する場合は、
力を入れて作ってみてもいいかもしれません。

　本書のシステム 【アルカナ ・ シンフォニクス】 についてですが、 先述し
たように、 ダンジョン探索、 アイテム採取、 アイテム合成、 戦闘というこ
とがメインのシステムとなっております。

　ゲームの目的としては、 世界の中にある国々での様々な問題や 【ア
ルカナ ・ シンフォニクス】 の世界に生きるキャラクター達からのちょっとした
依頼をPL が冒険者という立場となって解決していくというような感じにな
ります。
　冒険者といっても、 その中には剣士や弓使い、 魔法使い、 錬金術な
どのスタイルがあり、 自分がやってみたいスタイルで冒険をしていただけれ
ばと思っております。

　また、 舞台はハイファンタジーとなっており、 本書の中では 6 種類の種
族になることができます。 種族についてはまた別途で解説させていただき
ますので、 今はそのまま読み進めていただければ幸いです。
　1 つ本書の説明において注意点を申しておきますと、 作者の語彙力が
ほとんどないために、 かなり世界観にそぐわない例などを出す可能性もあ
ります。 その場合は、 わかりやすく形容するためにメタ的な解説を入れて
いると思っていただければと思います。

アルカナ・シンフォニクスについて
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始める前に最も重要なこと

GM のゲーム内権限について

大まかなセッションの流れ

本書の構成について

シナリオ
　TRPG はシナリオをもとに遊ぶゲームです。 シナリオがないと何も指針なく
世界を見るだけの時間になってしまうので、 必ずシナリオは用意しましょう。
　また、 シナリオを用意するだけでなく、 GM はシナリオをある程度理解した
うえで、 円滑なスムーズができるように準備をしておきましょう。

　本書についてという項目でも触れたように、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 は
TRPG というゲームになります。 TRPG は GM と PL の両方が楽しみながら
物語を紡いでいくゲームです。 自分だけがという思いでプレイは絶対にしない
でください。

　GM は自分の物語だからと、 理不尽な難易度を PL に押し付けたり、 PL
からミスを指摘された際に小言を言ったりしないようにしましょう。

　PL も PL で、 GM を育てるためだとかという理由で、 進行を妨げるような
行為を行ったり、 判定のミスにおいての揚げ足取りなどをしないように気を付
けましょう。

　お互いがお互いを尊重しあい、 楽しくゲームを楽しんでください。

　ここまで大まかなセッションまでの心得などを記載してきました。 ここからは
本 TRPG のセッションがどのように流れるのかというのを大まかに説明していき
ます。

　セッションはまず、 GM がそのセッションでプレイするシナリオを用意して、 あ
る程度理解を深めるところから始まります。 GM がシナリオを読み、 ある程
度理解したうえで、 シナリオ概要を公開し、 PL を集めていきます。

　演じて欲しいキャラクターの方向性などがある場合は HO( ハンドアウト ) も
用意しておき、 そちらも同じタイミングで公開しましょう。
　PL はシナリオ概要と HO を確認したうえで、 キャラクターシートの作成を
行い、 GM へ参加する旨を伝え、 承認されたら当日にどういうロールプレイ
をするかなどの想像、 ほかの PL のキャラクターシートの確認などをしておくと
いいでしょう。

プレイする当日になったら、 まずは軽く挨拶などをして場を温めた後に、 GM
はシナリオ開始の宣言を行って、 いざセッションの始まりです。
まず GM はシナリオ内でどういう経緯で冒険に出るのか、 事件が始まるかな
どの状況を状況説明や NPC での演技などで説明していきましょう。
　PL はその状況を受けて、 状況の解決に必要なことを考え、 GM のロール
プレイに合わせた PC としてのロールプレイを行い、 展開を進めていきます。

　展開が進んだら、 GM はどのように状況が変化したのかを説明して、 さら
に展開を進めていき、 必要な場合は判定などを行い、 物語を進めていき
ましょう。 この際の判定というのは、 ダイスを振り、 その結果で成否を決める
行為のことを指します。

　例えば、 トラップが作動した際に避けられたかどうかや攻撃がちゃんと命中
したかどうかなどをダイスと目標値、 達成値といった数値を用いて成否の判
定を行います。
その成否判定の結果も GM は説明をして、 さらに物語を進展させ、 シナリ
オが終わるまで繰り返します。 物語の結末がどのようになったかを GM が告
げたときにセッションが終わります。

　セッションが終わった後は、 時間があれば GM はシナリオの伏線の説明や
進行中に面白かったことなどを PL に伝え、 PL もセッション中に面白かったこ
とや全体としての感想などを話し合う時間を設けるのもいいでしょう。

　セッションから終わりまでの流れは大体このような感じです。 何度も繰り返
しになりますが、 TRPG はコミュニケーションによって成り立つゲームです。 互
いに尊重しあいながら楽しめるセッションづくりを心掛けるようよろしくお願いい
たします。

　また、 シナリオ製作者様が別にいる場合は、 遊んだ感想をシナリオ製作
者様にも伝えてあげるとまた新たなシナリオが出てくる可能性もあるので、 そ
うした感想というのも大事にしていってほしいです。

　基本的なルールにおいては本書に記載しているように裁定をしていただけ
ればと思います。 ただ、 時には判定において本書で提示している例よりも
適している場面がある時もあるでしょう。 そういうときには GM はバランスが壊
れない程度にルールを変更しても問題ありません。

　ただ、 独自ルールを採用する場合は、 参加者全員が先に把握できるよ
うに告知するなどをよろしくお願いいたします。

　裁定についても、 もし PL が誤ってダイスを振った場合や想定外の結果に
なった場合は、 GM はダイスを振りなおさせる、 結果を棄却することができま
す。 ただ、 あまり権限を乱用しないようにだけ注意をお願い致します。

　シナリオ進行の権限は常に GM にあります。 シナリオ中でもし変更したい
点などがあれば都度変更していただいても大丈夫です。 ただし、 その際も、
極力元のシナリオと道筋が大きく乖離しないようにお願い致します。

また、 こちらは GM というより、 シナリオ製作者の皆さま向けではありますが、
本 TRPG においてはモンスターデータやトラップデータはあくまでサンプルとして
提示をしているため、 サンプルをもとにデータを変更していただたいても構いま
せん。 NPC においても、 必要な設定があるのであれば、 元の設定と大きく
乖離しない範囲で追加していただいても問題ありません。 また、 必ず本書
に載っている NPC だけを使うというだけでなく、 独自の NPC を作成してい
ただいて構いません。

本書は以下のような構成において成り立っています。

ワールドセクション
このセクションにおいては、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 における創世神話や
世界の現状、 NPC たちにどういった人々がいるかなど、 世界観設定に関
する解説などを行います。

プレイヤーセクション
このセクションでは PL がプレイするのに必要なキャラクターシートの見方、 作
成方法、 ステータス詳細などの解説を行います。
また、 サンプルキャラクターも紹介させていただきますので、 最初にプレイをさ
れる場合は、 そちらを参考にキャラクターシートを作成していただければと思
います。

マスターセクション
このセクションでは基本的なシナリオ進行の流れや判定方法、 戦闘ルール
などのゲームルールについての例などの解説を行います。

データセクション
このセクションではゲーム内で登場するアイテム、 調合レシピ、 モンスターデー
タなどのゲームに携わる様々なデータを紹介していきます。

モンスターデータに関しては製品版ではサンプル的な扱いになりますが、 体
験版である本書でのプレイを行う際は、 本書に載っているモンスターデータの
みでプレイをするようにお願いいたします。
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シナリオ製作も 1 つのセッションの準備ですので、 作ってくださる方、 進行し
てくれる方、 一緒に遊んでくれる方、 すべてに感謝を込めて、 全力で楽し
んでください。

1D100
百面体ダイスを 1 つ振るか、十面体ダイスを 2 つ用意して 1 つを 10 の位、
もう片方を 1 の位と見立ててダイスを振ることを指しています。 基本的に状
態異常 【麻痺】 などの行動可能判定に用います。

D12
十二面体ダイスを振ることを表した表記です。 ゲーム内では基本的に扱わ
ないのですが、 ダンジョンのイベント決定などで用いることがあります。

D66
六面体ダイスを 2 つ振り、 1 つを 10 の位、 もう片方を 1 の位と見立てて
ダイスを振ることを指します。 ゲーム内においてはアイテム採取の結果などで
用います。

GM 【ゲームマスター】
ゲームの進行やルールの裁定を行う役割の人のコトを指します。 基本的に
は 1 人で仕切ることが多いですが、処理が追い付かなかったり、特殊なルー
ルの場合は 2 人以上になることもあります。

LV 【レベル】
キャラクターの強さやモンスターの強さを表す指標になる数値のことです。 基
本的にレベルが上がった際にはステータスがすべて 1D6 上昇していきます。

nD6
六面体ダイスを n 個振るときの表記の仕方です。 LV のところであった 1D6
を参考にするなら、 n が 1 と置き換わっているので 1 つの六面体ダイスを振
ることを指しています。 2D6 などになった場合は、 n 個振ったダイスの出目
の合計値を指します。

NPC 【ノンプレイヤーキャラクター】
主に物語に出てくる GM が操作するキャラクターのことを指します。
PC 以外のキャラクターは NPC と考えていて大丈夫です。

PC 【プレイヤーキャラクター】
プレイヤーがデータを作成し、 演じて遊ぶためのキャラクターのことを指します。

登場する数値
【アルカナ・シンフォニクス】 において出てくる数値については、 ハイファンタジー
世界ではあるものの現実とほぼ同じものを利用していただいて構いません。

例えば、 m( メートル ) やフィート、 リットルなどですね。 ただ、 お金だけはゴ
ルドだけと設定しているので、 そちらはゴルド準拠でお願いいたします。 貨幣
価値としては 1 ゴルドが日本円で 10 円ほどだと思っていただければ大丈夫
です。

細かなルール原則

端数の扱いについて
【アルカナ ・ シンフォニクス】 では、 スキルなどで 1 割や 5 割などとする表記
している場合があり、 ダメージ計算などで端数が出てくるようになってしまって
います。

端数が出てきた場合は、 ステータス計算では切り上げ、 そのほかでは切り
捨てとしていますので、 こちらはルール厳守でよろしくお願いいたします。

表記について
本書における鍵括弧は以下のような分け方をしております。
【】：システム名や人物名や固有名詞など
例：【アルカナ ・ シンフォニクス】 【オリジン ・ ワン】 【原初の魔女】
など
「」：ルール用語や説明文、 セリフなど
例：「STR」 「○○したらいいじゃない」 など
〈〉：スキル名 ・ 魔法名 ・ 錬成具名
例：〈ソードプレリュード〉 〈マジックミサイル〉 〈フローゲル〉 など

用語集
主なルール用語集 PL 【プレイヤー】

GM ではないゲームの参加者のことを指します。 基本的に PL は 1 人につ
き 1 体の PC を作成して、 セッションへ参加します。

近接状態
戦闘ルールにおける立ち位置において、 隣接している状態を指します。 魔
法攻撃以外の通常攻撃は基本的に、 この近接状態での戦闘になります。

ゴルド
【アルカナ ・ シンフォニクス】 における通貨の名称です。 依頼やアイテムの売
買に必要になるのでしっかりと確保しておきましょう。 初期の状態では 1500
ゴルド支給されています。

種族
【アルカナ ・ シンフォニクス】 で生活している人型をした生物の分類のことを
指します。 本書では 「ヒューマノイア / ウェルノイア / オートマタ / オーガル /
アールヴ / ドゥールグ」 の 6 種類が存在しており、 詳しくはプレイヤーセクショ
ンで解説していきます。

主能力
全ての判定の基礎となる能力値のことを指します。 本 TRPG では力を表
す 「STR」、 耐久値を表す 「VIT」、 俊敏さを表す 「AGI」、 器用さを表
す 「DEX」、 知的かを表す 「INT」、 精神力を表す 「MND」、 幸運値
を表す 「LUK」 の計 6 種類となります。

状態異常
毒や麻痺などのダメージとは異なる危険な状態のことを指します。 基本的に
はアイテムのみでの回復となります。

スタイル
冒険者における戦い方のことを指しています。 【アルカナ ・ シンフォニクス】
では近接・魔法・錬金の 3 つのスタイルが存在しており、 そこからプレイヤー
が好きに選択を行えます。

セッション
GM と PL が集まって、 シナリオを遊ぶことを指します。 セッションと呼ぶほか
にも卓と呼ぶこともありますが、 そこは自由だと思います。

属性
世界全体を成り立たせている元素とは違う概念の燃料のようなものです。
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魔法も錬金術もこの属性の強さを利用して作成していきます。

特性
アイテムに稀についてくる能力のようなものです。 特性は錬成時に引き継ぐ
ことが可能のため、 自分だけの特性の組み合わせを見つけてアイテムを作
成しましょう。

品質
アイテムの質の良さを表す数値となります。 採取した際に最大 3D6 × 5
で判定して、 採取したアイテムの品質を決定します。 また、 品質は錬成
時一部引き継げます。

副能力
主能力をもとに算出されるステータスのことを指します。 算出方法について
は、 プレイヤーセクションでの解説で行います。

ラウンド
セッション中での手番が一通り終わるまでの流れを指します。 戦闘中と探索
どちらでも扱う用語ですが、時間の流れが戦闘中だと 1 ラウンド 1 分程度、
探索は 1 ラウンド 10 分くらいを目安に行動するといいと思われます。

錬成具
錬金術によって作られた武具や錬成でしか手に入れられないアイテム全般
の呼び方となります。 主に錬金術師が扱う道具という認識で問題ありませ
ん。

主な世界観用語集
エレノア教
エレノイア神聖国で信仰されている国教のことです。 信仰対象はこの世界
にいる三人の女神のうちのエレノアという女神となり、 エレノアは基本的に物
事の調停などを司っている神となります。 信仰内容としては 「すべての人々
に愛があらんことを」 だそうです。
女神エレノア自身は別に信仰してほしいとは思っていない様子で、 エレノア
教を邪魔と思っている節もあります。

オリジン ・ワン
原初の魔女において魔法を開発した人物のことを指しています。 魔法は彼
女により始まったということで起源を表したこの呼び方が定着しているようです
が、 呼ばれている本人はあまり好きではない様子です。

神代の時代
魔法などの力を司る女神フィーズ、 技術などを司る女神ヘルト、 先ほどの
調停を司る女神エレノアがそれぞれ穏やかに過ごしていた時代のことを指し
ています。 このころに女神ヘルトにより様々な錬成具の原型が作られたとさ
れていますが、 現在では遺跡にそうした記
述が残るだけで、 どういったものがあったかは分かっていません。 ただ、 ヘルト
自身が別世界を観測しているような発言をしているという碑文があったため、
別世界を観測する錬成具もあったのではないかと噂されています。

ギルド
冒険者たちが冒険者として活動を始める際に登録する必要のある国際的
機関です。 基本的には国ごとに情報が管理されていますが、 現在の 【ア
ルカナ ・ シンフォニクス】 の舞台では各国の協定がなされている状態で、 ギ
ルドもそれに倣って情報がすべてギルド間で行
われています。

原初の魔女
神魔創造事変という女神フィーズを排除しようとする者たち、 反神派たちに
よって引き起こされた大きな戦争において、 女神フィーズの血を取り込んで
しまい、 魔女として適合してしまった少女たちのことです。 7 人いるとされ、
魔女の使う魔法は魔法使いが使う魔法より強力なものが多いといいます。

コード︓フィーズ
現代魔法の原型となった術式のことで、 オリジン ・ ワンが開発を行い、 簡
略化まで施し、 多くの現代魔法が今までに作られました。
名前は女神フィーズから取ったとのことです。

人魔協定
魔法が広がり、 争いが頻発した際に、 魔女廃絶の動きがありました。 そん
な中でとある魔女の暴走、 その暴走を人間と魔女が共同戦線を組んで止
めたことにより不可侵の協定ができ、 その協定のことを指しています。

神魔創造事変
反神派と呼ばれる人たちによって起こされた女神フィーズを襲撃するという事
件のことを指します。 この時に女神フィーズが流した血が、 近くにいた少女た
ちに交じり適合した結果原初の魔女が生まれました。

聖女
エレノア教における、 女神エレノアの寵愛を受けている存在であり、 実質的
な最高位の存在です。 ただ、 現在はその権威も失われつつあるといわれて
います。

反神派
神魔創造事変の際に、 女神フィーズに反意を持っていた人々の集まりのこ
とです。 力の調停を行っていたのを力の独占と捉え、 女神フィーズを悪しき
ものと考えています。

冒険者
ギルドに所属して、 様々な遺跡の調査や世界を旅してまわる人々のことで
す。 主にプレイヤーキャラクターのことを指しますが、 NPC にも冒険者として
活動をしている人々もいます。

魔法
魔法使いが扱う術式のことを総称しています。 現代魔法と原初魔法の 2
つ存在し、 原初魔法はコード︓フィーズに基づいた原初の魔女たちが扱う
魔法で、 現代魔法は原初魔法の簡易版と呼ばれています。

魔法適性
魔法には属性がつきものです。 その属性に対する適正を指します。 基本
的に属性適性は人間であれば 1 つとなり、 魔女となれば 2 つといわれてい
ます。 ただ、 特異的に全属性適性を持つ者も存在します。

モンスター
この世界における獣のようななにかです。魔獣・魔物・幻獣など様々存在し、
基本的に人類には敵対行為を取ることが多い存在です。

錬金術
女神ヘルトが生み出してきたものをもとに現代で再現する技法のことを指し
ます。 素材に宿る属性をもとに新たなものを作る技術で、 一時期は神代
の技とも言われていました。
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世界観

神代の時代

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 の世界は大きく分けて四つの時代で構成され
ています。 その時代というのが、 世界の始まりである 【神代の時代】、 魔
法という技術が確立された 【創魔の時代】、魔女廃絶信仰が強くあった 【廃
魔の時代】、 そしてそこから今までにつながる 【人魔の時代】 というように呼
ばれています。

　簡単に歴史をまとめるのであれば神代の時代において、 神魔創造事変と
いう神に反意を持った人間たちによる騒乱が起きたときに魔女と呼ばれる存
在が生まれ、 魔女が魔法を作り、 力を持った魔女が危険視されたものの、
とあるきっかけで人と魔女の間で不可侵の条約が作られ、 今の時代が訪れ
て、 世界各国で不穏な状況が浮き彫りになり、 また騒乱の時代になるの
ではないかという状況に瀕しています。 その世界の問題を旅しながら解決を
するのが、 皆さん冒険者となります。

　この時代を改めて説明すると、 この世界には技術を司る女神 【ヘルト】、
力の調停を行う女神 【フィーズ】、世界全体の均衡を司る女神 【エレノア】
の三人の女神がおあり、 その三女神が世界を作り、 この世界の根幹となる
【神魔創造事変】 が起き、 騒乱が集結するまでの時代を指します。

　では、 実際に世界創造が起きたときにどういう状況だった、 それを解
説していきます。

　まず、 この世界を作ろうと思ったのは技術の神であるヘルトが、 気まぐ
れに自分の箱庭が欲しいというところから始まりました。 元々ヘルトは自
分勝手なことが多く、 よく常識の範疇を超えたものを作り出し、 ほかの
2 人の女神に怒られるというようなことが日常でした。

　そんなヘルトが、 自分の作ったものを保管して置けるような箱庭が欲し
いと考え、 世界の枠組みなどは自分が作れるとは思えたのですが、 世
界の物理法則や調停などは自分にはできないと考え、 付き合いのあっ
たフィーズとエレノアに声をかけて、 また変なこともされたら困ると考えた二
人は、 飽きるまでは付き合ってあげようと思い、 ヘルトの提案を受け入
れることにしました。

　三人で世界を創造する際に、 ヘルトはフィーズとエレノアが土台を作り、
せっかく世界を作るのであれば、 自分たちが作った世界で生命がどのよ
うな営みを行うかを見てみたいと考え、 人間や様々な生命を作り出し、
３人で観測をし始めました。
　最初のころは何も道具などがなく、 ひたすらに本能のままに動く者たち
を見ていた３人でしたが、 それでは面白味がないとヘルトが言いだして、
ヘルトは自分が作った農作業具や水車といったような基本技術で作れる
ようなものをばらまき始めました。 2 人はこの程度ならと見逃して、 生命
観察をしていると人類が知能を持ち始め、 道具を使い始め、 道具を元
に自分たちでもそれと似た模造品を作り始めました。

　少しずつ変化していく世界を見ていたヘルトは、 次から次へと自分が
作ったものを人類がどのように自分たちの形にしていくのかに興味を持ち、
これまでに作ったものをどんどん世界へと落としていきます。 その中には争
いの火種となるようなものも含まれており、 案の定地上は混迷を極めて
いきました。

　それでもヘルトは自分の作ったものを投げ込むことはやめず、 人には過
ぎたもの、 例えば空間屈折による移動扉やクローンを即座に作れる機
械、 書いたものを具現化するメモ帳などを作っては世界に投げ入れてい
きました。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 を初めて遊ぶ方がいらっしゃった場合は、 GM
は時代背景などを詳細には説明せず、 上記の内容をかいつまんで説明し
てあげるとよいでしょう。

　また、 ある程度世界観背景については一本の道筋で説明させていただき
ますが、 歴史背景などをすべて知らなくても遊ぶことは可能なため、 初心者
はこのセクションについては時間がある時に参考程度に見るくらいで大丈夫
です。

　また、 本書は繰り返しとなりますが、 体験版となっており、 すべてを詳しく
解説するわけではありませんので、 あくまでどういう流れだったかを簡単にまと
めているものになります。 その点はご了承下さい。

　さすがにこの暴挙について、 世界の力の均衡を司っていたフィーズは世
界にとっても危険だと判断し、 ヘルトにこれ以上製作物を考えなしに投
げ込むのはやめさせて、 自身は自身で地上へと舞い降り、 ヘルトの作っ
たものを回収または破壊していきました。

　回収することなどについてフィーズは人々に説明をして回りながら、 何と
か力の均衡を保っていたのですが、 今までヘルトの技術を享受していた
者たちの中では、 フィーズが権威を知らしめたいだけの施策だと考えるも
のも出てきて、 フィーズに反意を向ける者たちが出てきました。 そうした
人々はのちの時代には反神派と呼ばれています。

　反神派の人々は、 日々フィーズの行っていることに対して不満を募ら
せていき、 ついには女神フィーズを討ち取ろうと計画を立てはじめ、 現在
の時代にあるソルゾーエ王国の首都がある場所にフィーズがやってくること
の情報を仕入れ、 そこでフィーズを襲撃しました。
フィーズは最初驚きはしたものの、 権能を行使しながら反神派たちの襲
撃をやり過ごしました。 この襲撃以降も何度も反神派たちはフィーズ襲
撃を繰り広げて行った一連の騒動が収まるまでのことを 【神魔創造事
変】 と呼びます。

　この神魔創造事変が発生し、 技術とは別の特殊な力を持つ存在が
現れ、この時に生まれた特殊な力を持つ存在を、のちの時代で 【魔女】
と呼ぶようになり、 最初に魔女になった者たちを 【原初の魔女】 と呼ぶ
ようになっていきました。

　神々と人々の混乱と魔女の誕生が神代の時代の主な出来事といって
よいでしょう。
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創魔の時代

廃魔の時代

　この時代は、 原初の魔女が神魔創造事変により誕生し、 人類の中にも
強い魔力を持つものが登場することにもなり、魔力というものに注目が集まっ
ていった時代です。

　魔力というものに目を付け、 この世界はすべて属性というもので成り立って
いるということも解明され、 魔力と属性を組み合わせて魔法という技術体系
が生まれた時代です。

　魔法というものができると、 また争いなどが変わってきており、 神代の時代
とは違った騒乱が起きていました。

　最初に魔力というものに目を付けたのは、 神代の時代でも出てきた魔女
を名乗りだしたマクル ・ イレーナという人物でした。 彼女は自身に起きた現
象について調べているうちに、 時折道具を介さなくとも火を起こせたり、 水を
動かせたり、 周囲を暗くしたり、 逆に照らすことができることに気づきました。

　なぜそういったことができるようになったかを調べていくと、 どうやら自身の中
で膨れ上がっていた力が原因なのではないかと考え、 魔女の使う力という意
味合いを込めて 【魔力】 という名前を付けました。

　魔力を発見した彼女は、 次に自分のなかにある魔力というものがどのよう
にして現象を引き起こすのかについて調べ始めると、 どうやら身体の外にも

　この時代は、 創魔の時代にとある魔法事件の後に魔法が広く普及したこ
とにより、 魔法がほとんどの人々が使えるようになり、 生活以外、 特に戦争
などで使われるようになっていき、 強力すぎるがゆえに少しずつ魔法が恐れら
れるようになっていった結果、 魔法を作った存在、 また人間よりも強力な魔
法である原初魔法を扱う存在である原初の魔女たちが恐れられるようにな
り、 いつしか魔女全体を廃絶しようとする動きが人類の間で出てきた時代
です。

　また、 歴史は繰り返されるというのでしょうか、 この時代に生きていた一部
の人間が原初の魔女を襲ったことにより、魔女が暴走を起こし、大勢の人々
がなくなる騒動が起きた時代でもありました。

　魔法を人々が恐れるようになり、 その感情の矛先が原初の魔女並びにす
べての魔女に向けられるようになると、 一部の過激な思考を持った人々によ
り魔女を廃絶しようとする動きが出てきました。

　中には魔女ではないのに魔女だと言われ、 命をなくしたものも出てきて、
一番混迷を極めていた時代といってもいい状況でした。 人が人を疑い、 信
頼など欠片もないようなそんな時代になってしまっていたのです。

　そんな中で、 人々は原初の魔女である 【フレア ・ アーケロイド】 の拠点
を見つけ出したとして、 フレアがその時滞在していた拠点を襲撃します。 襲
撃された時にはフレアはいませんでしたが、 フレアが大切に面倒を見ていた
弟子がいて、 襲撃により弟子は火の海に溺れていきました。

　その後、 フレアが拠点に戻ってきて、 悲惨な状態になった拠点と黒くなっ
た弟子の亡骸を見て、 何が起きたのか最初は分からなかったけれど、 時代
背景と目の前の惨劇を照らし合わせ、 目の前の状況がそういうことであると
理解したとき、 フレアの内心がどす黒いもので埋め尽くされていき、 襲撃して
きた人々をすべて焼き払ってしまいました。

何やら力が宿っていることに気づき、 その力と魔力が反応しあい、 物質を通
さなくとも現象を引き起こせることに気づきます。

　こうして、 彼女の研究の結果、 世界にある属性というものが発見され、
属性を媒介に魔力を使用すると現象を引き起こせる技術が作られ、 当初
は魔女の法則として、 その後の時代で 【魔法】 と省略して呼ばれるように
なりました。
　彼女はそれからも研究を繰り返し、 安定した魔法の行使ができる魔法の
根幹となる術式を作り上げ、 魔法の起源になったということでのちの時代に
【オリジン ・ ワン】 と呼ばれるようになりました。

　その後魔法は、 すべての原初の魔女たち及び、 魔女たちの元へ渡るよう
になり、 魔法という技術が世界を大きく変えていき、 悪用するものまで出て
くることを危惧したオリジン ・ ワンは、 魔女ではない者達でも魔法に対抗で
きるようにするために、 今まで作り上げてきた術式とは別に、 自分たちほど
魔力を持っていない人々のために可能な限り簡略化した魔法の術式を完
成させました。

　こうしてできた簡略式の術式は 【汎用魔法】 と呼ばれていくようになります。
逆に魔女たちのような強力な魔法は、 原初の術式に元ずく魔法を 【原初
魔法】 と分けて呼ぶようになっていきます。

　それだけでは終わらず、 フレアは自分でも制御不能な状態に陥ってしまっ
ており、 暴走するに至ってしまい、 当時の帝国首都付近はフレアの暴走に
より壊滅状態になってしまいました。

　すぐに対策部隊が作られるも、 ことごとくが返り討ちになってしまっており、
人々はどうすればいいのか分からず絶望していました。 そこに、 マクルが姿を
現し、 最初は信用されませんでしたが、 すでに歴史と化していましたが、 創
魔の時代の争乱をを止めたのがマクルだという説明をすると、 それであるなら
あの魔女も止められるだろうと判断した当時のルナイル国王は一時的に魔
女との共同戦線を作ることを受け入れました。

　マクルがフレアの暴走鎮圧に参加したことにより、 多少はてこずってしまった
けれど無事にフレアの無力化に成功し、騒動はひと段落します。 ただ、人々
のフレアへの感情は大きくなっており、 すぐにでも処分すべきだとシュプレヒコー
ルが鳴りやまなかったが、 その際にマクルが 「もとはと言えば、 お前らが何の
罪もないこいつを襲ったのが原因だろう、 自分たちがやったことを棚に上げて、
自分たちがやられたら被害者面をする、 それはさすがに都合がよすぎない
か？」 と問いかけると民衆は静まり返りました。

　騒動終結後、 しばらくマクルと各国の首脳陣を交えて、 魔女廃絶の現
状について、 その結果生まれたこの騒動を起こしたフレアについて、 今後の
魔女との関係についての話し合いが行われました。

　結論を言うと、 二度とこのようなことが起きないように、 魔女と人間で生
活を脅かさない協定を結ぶことになり、 フレアについては、 マクルの監視下に
置くということで話がまとまりました。 会合が終わる際に、 協定を結び、 この
協定を 【人魔協定】 と呼びます。

　その後のフレアについては、 意識を取り戻した当初は生きる希望を失った
ような生活だったようですが、 弟子に顔向けできないと思ってからは、 少しず
ついつもの調子を取り戻して、 騒動を起こしたことについて、 奪ってしまった
分の命をこれから自分の手で拾って見せると決め、 そこから今まで以上に孤
児院への支援や捨て子を立派に育て上げ、 生きていける力を身につけさせ
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たりと、 積極的に子供を守る存在になっていきました。

　時代は流れ、 あの騒動の一件もとある魔女が起こしたというだけになり、
フレアが起こしたことを知らない人々からは、 どんな子供でも優しく接する姿
を見ていつしか 【慈愛の魔女】 と呼ばれるようになりました。

　フレアがそう呼ばれるようになった時に、 当時のことを知っているマクルによっ

　人魔協定が結ばれてから、 少しずつ人々の魔女に対する意識が変わって
いき、 共存ができ、 その状態が現在まで続いている四つの時代の中で最も
平和になっている時代と言えるでしょう。

　とはいえ、 完全に平和という訳でもなく、 裏で暗躍しつつある団体やモン
スターの活動も活発になり、 モンスターからの被害が今までの時代より多くな
り、 脅威は人だけではなくモンスターもというような時代へと変化していきまし
た。

　モンスターの脅威で現在恐れられているのが、 【スタンピード】 と呼ばれる、
モンスターの群れが雪崩のように人里などを襲う現象があります。

モンスターが群れを成すことは珍しくはないのですが、 基本的には同種族で
統率という統率が取れているわけではありませんが、 このスタンピードと呼ば
れる状態になると、 種族の垣根を超えて群れを成し、 まるで軍隊のように
統率された動きで村などを襲います。

　スタンピードの中心には統率をしている 【特異個体】 と呼ばれる、 通常
のモンスターよりも全体的に能力が高く、 知能も兼ね備えている個体が存

て当時の騒動が 【慈愛の涙】 と呼ばれるようになりました。

　騒動は人と魔女が共同戦線をどうにかして組むこととなり、 騒動を起こし
た魔女を止めることで、 何とか収まりました。 その後、 人と魔女の間で互い
の領域を侵してはいけないとする平和協定が結ばれた時代でもあります。

人魔の時代
在しており、 その特異個体を倒すことができればスタンピードで統率されてい
た群れは統率力を失い散らばっていくことが分かっています。

　ですが、 基本的にその特異個体と呼ばれる個体は群れの中央などに控
えていることが多く、 群れの中心に向かうこともかなり難しいため、 特異個
体だけを倒すということはなかなか困難を極めると言われています。 また、 特
異個体を倒したとしても、 二次被害が出かねないため、 最初に特異個体
を倒すのは悪手と考えられています。

　このスタンピードですが、 人魔の時代において獣国サイフォスにて、 大規
模なものが発生したという記録が残っています。 記録を見てみると、 フィリッ
プ氷山から大量のモンスターが列をなし、 首都ライネルを目指し侵攻し、
当時はスタンピードに関する情報も少なく、 対応が後手に回った結果、 何
とかスタンピードの対処ができたとはいえ、 首都ライネルはあと一歩で壊滅す
るというような状況になってしまったと言います。

　この一件については、 氷山で起こる雪崩のような天災と同じようだと言わ
れ、 【地獄の雪崩】 と呼ばれるようになり、 スタンピードの脅威を語り継ぐた
めの重要な歴史的出来事として扱われるようになりました。
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世界情勢
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 の世界は神代の時代から創魔の時代、 廃魔
の時代を経て、 現在の人魔の時代へと変遷していきました。

　人魔の時代は、 先ほども説明させていただいたように神魔創造事変や悲
哀の騒乱、 慈愛の涙といったような世界を揺るがすほどの出来事は起きて
はいないものの、 世界各国が完全に安定しているという訳ではありません。

　ある国では再びのスタンピードの警戒を行い、 ある国では謎の失踪事件、
またある国では跡目争いの危機に瀕しているなど、 国ごとに問題を抱えてい
るような状態となっています。

　また、 モンスターの構造を意図的に変化させる実験を行っている人物が、
世界各国にモンスターの提供などを持ち掛けているというような話もあったり
するようです。

　ここからはそんな現在の 【アルカナ ・ シンフォニクス】 の世界における世界
各国の特徴とその国が抱えている問題などを紹介させていただきます。

　ただし、 本書は体験版となりますので、 サンプルシナリオの舞台であるルナ
イル帝国の情勢だけをご紹介させていただきたいと思います。 ほかの国もいく
つか存在はしておりますが、 詳しくは製品版で確認していただければ幸いで
す。

　過去には慈愛の涙の主な舞台となった場所がある絶対君主制の国と
なっています。気候としては海に近いところは温帯に近い気候をしており、
内陸に行くにつれサバンナから砂漠になっていくような感じとなっています。

　おもな産業としては海岸部の豊かな気候を生かした農業、 一部砂漠
における燃料資源などとなっています。

　ただ、 砂漠に関してはソルゾーエ王国との国境が走っており、 砂漠地
帯にある遺跡においてどちらが管理する権利を保有するかという協議が
ずっと行われている状態となっています。

ルナイル帝国

　また、 昨今はどうもモンスターの活動が活発になりつつあるという報告も
各地から上がっており、 スタンピードにも警戒をしているのだと言います。

首都ピュラス
　慈愛の涙の舞台の土地となった場所に作られた城塞都市になります。
当時の君主が、 人間の驕りが生み出してしまった悲惨な出来事を忘れ
ないようにと考え、 今の場所に首都を構えることを決めたのだと言います。

　都市の作りとしては中世ヨーロッパを元にしたファンタジー世界でよく見
る街並みだと思っていただければ充分です。

　ルナイル帝国の中では最もにぎわっている都市で、 人口もそれなりに
多く、 商店街などはいつも人で埋まっているような印象を受けるでしょう。

プレナード
　この都市は、 ソルゾーエ王国との会合のために用意させた都市となって
います。 広さもあまりなく、 産業もほとんど行っておりませんが、 外交のた
めの用意は国内から集めたものによって行っている状態となっています。

　住民なども基本的には外交などに従事する者たちが多く、 あまり多くは
いません。 ほとんど君主の別荘のような扱いをされているような都市となっ
ています。

トリエスト
ルナイル帝国における貿易都市となっており、 同時に漁業も盛んにおこ
なわれている場所となります。 都市とは違った形で活気のある街となって
います。 ただ、どうやら最近では漁獲量が芳しくなく、どうしたものかと困っ
ているのだと言います。 国に掛け合っているとは言いますが、 なかなか対
応策が返ってこないという状態だそうです。

ポスタス
　離島にあるちょっとした集落のような場所となっています。 のどかな場所
となっており、 貴族の間では休暇中のバカンスなどで使われる場所なの
だと言います。
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　そのため、 人口は少なく産業も小規模ながら安定した地方運営がで
きている場所なのだそうです。 ただ、 昨今、 農業がうまくいかないことが
増え、 作物の収穫量が減ってきているのだと言います。

エレット＝ペイス森林
　ピュラスとプレナードの間に存在する森林で、 ここも慈愛の涙で多大な
被害を受けた場所でしたが、 そのあと自然と植物が生えてきて、 森林と
なった原生林と呼べるような場所となっています。

　人の手が入った痕跡などもなく、 復活した森林が完全に安定した状
態となっており、 様々な植物や動物が見られるのだと言いますが、 モン
スターも見かけられるため、何も準備していないで行くと危険な場所となっ
ているということです。

コリント平原
　温帯とサバンナが入り混じるところに広がっている平原です。 あまり木が
生えていなく、 草花が広がっている場所となっています。

　よく貴族などがお出かけなどで使うことがあると言いますが、 モンスターが
生息しているという情報もあるので護衛などをしっかりとつけていると言い
ます。

セレヌス遺跡
　神代の遺跡の 1 つです。 森林の中で磨かれた大理石のようなもので
作られた建造物が発見されて、 中に入ってみると神代の技術のことにつ
いて書かれているのを発見したのだと言います。

　ここに記してあることは基本的には、 ヘルトが作ったものの内の中から
料理にまつわるような道具について多く書かれているのだと言います。
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世界で生活する種族
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 には様々な種族とその種族で生きている
人々が存在しています。 神代の時代にはすでに種族が分かれており、
その種族が現在でもそのまま生活をしています。

　種族については 6 種類存在しており、 「ヒューマノイア」 「ウェルノイア」
「オートマタ」 「オーガル」 「アールヴ」 「ドゥールグ」 というような分類がさ
れています。

ヒューマノイア
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 において最も繁栄している種族であり、 人
間に最も近い種族となっています。 伝承にも多く登場しており、 人魔創
造事変の際に主導していたのもヒューマノイアだといいます。

　様々なことを平均的に行うことができる種族であり、 いろんな職業にも
向いている種族です。 逆に言えば器用貧乏になりやすく、 何かに特化
して物事を行うという意味では他種族に劣っているといえるでしょう。

ウェルノイア
　主に獣国サイフォスに多くいる種族で、 人間の体に動物の一部特徴
を持っているのが特徴の種族となっています。 よくファンタジー世界にいる
ような獣人と思っていただければ幸いです。 あまり歴史の表舞台には出
てきませんが、 ひっそりと過ごしている者たちが多く、 基本的には穏やか
な性格のものが多いのだといいます。

　運動神経が高く、 俊敏に動けるのが特徴で、 機動力を生かした戦闘
などで狩猟を行ったりしています。 その反面、 行動が大雑把になりやす
く、 繊細さを求められる作業などはあまり得意ではありません。 また、 知
能もあまり高くない個体が多いのも特徴です。

オートマタ
　未だ未知数なことが多い生命体で、 人のような機械生命体だといわ
れています。 神代の時代に 【ヘルト】 が作り出した技術なのではないか
と噂されています。 現在の技術ではほぼ再現が不可能な種族といわれ
ており、 どのように動いているのか、 どのように作られているのか日々研究
が続けられています。

　機械生命体のため精神力が高く、 魔法の連続使用などに適している
とされていますが、 その反面で衝撃などに弱い性質があるため、 遠距離
戦闘がメインに設計されているのではといわれています。

オーガル
　人の身体に頭部から角のようなものが生えているような種族です。 ファ
ンタジー世界などにおける鬼人やオーガといったような種族だと考えていた
だければ幸いです。 歴史上では傍若無人な性格のものが多く登場して
おり、 おとぎ話の中では悪役として登場することの多い種族となっていま
す。

　力が強く、 多少の衝撃には動じないことが特徴で、 主に近接戦闘な
どが得意な種族といわれておりますが、 その反面で全体的に鈍足で細
かな動きが苦手という特徴もあります。 また、 ほかの種族と比べて運も
悪いものが多い印象を受けているのだそうです。

アールヴ
　人の姿に近しい長命な種族であり、 個体数としてはそこまで多くない
種族になります。 ファンタジー世界におけるエルフのような種族であると考
えていただければ幸いです。 歴史上では賢者として扱われていることが

多く、 魔法とともに歩んできた種族なのではないかと言われています。
　繊細さ作業が得意であり、 知識も豊富に持っている種族特徴があり、
魔法の扱いに長けている種族といえるでしょう。 その反面、 筋力がほか
の種族と比べて乏しく、 衝撃にも強くないため基本的には後方からの支
援などがメインになる種族になります。

ドゥールグ
　全体的に小柄な種族であり、 こちらもまた長命な種族になります。 ファ
ンタジー世界におけるドワーフのような種族と考えていただければ幸いで
す。 洞窟などで暮らすことなどが多く、 鉱物などの加工が得意な種族な
のだそうです。

　衝撃に強く、 細かな作業が得意な種族となっており、 鍛冶職人や錬
金術師などが多い種族なのだそうです。 ただ、 全体的に運には恵まれ
ておらず、 動きも鈍足なことが多い種族となっています。

　原初の魔女並びに魔女については、 一応分類上は魔女という分類が
されますが、 魔女になる前の種族もしっかりと存在しています。

　例えば、 オリジン ・ ワンことマクル ・ イレーナは元々ヒューマノイアで、
なので身体的特徴はヒューマノイアのままとなっています。

　基本的に魔女の身体的特徴は元の種族のままとなっているため、 見
た目での判断というのは難しいです。

　そのため、 廃魔の時代においては見た目で判断できないなら魔法を使
うのがうまい存在が魔女だという扱いを受けており、 魔女ではない普通
の魔法使いもかなりの数犠牲になってしまっていました。

　見た目では分からないのであれば、どこで判断すればいいかについては、
基本的には魔法が原初魔法を扱えるかということしかありません。

　一応、 長く一緒にいることが可能な場合、 魔女は基本的に不老の
ため、 見た目が全く変わっていないとなれば魔女の可能性がありますが、
アールヴはドゥールグといった長命な種族もいるため、 完全な見分け方と
いう訳ではありません。

　そういうこともあり、 確実に見極めるなら原初魔法が使えるかどうかを
見るしかないというのが現段階での魔女の見分け方となっています。

　ただ、 魔法の大元をたどっていくと、 コード：フィーズに行きあたるため、
それに通ずる術式またはそれそのものを知っていれば汎用魔法を使うこと
も可能なため、 あえて人前では汎用魔法しか使わない魔女もいるので、
その点も留意しないといけません。

種族：魔女について



13



14

キャラクターシートの見方
　ここからはキャラクターシートの見方について説明をさせていただきます。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 のキャラクターシートはスキルスタイルごとに
存在していますが、 大まかに作りは同じなため、 今回はブレイドスタイル
という近接戦闘に特化したスタイルのキャラクターシートを見本に紹介さ
せていただきます。

　キャラクターシートの見本は次のページに載せていますので、 そちらを参
照しつつ、 解説を見ていただければ幸いです。

①キャラクター像 /適性
　こちらには PC のイメージイラストなどを描く欄となります。 必ず必要とな
るわけではありませんが、 イメージが湧きやすくなるため余裕があればイラ
ストなどを用意してみましょう。

　また、 適正というのはそのキャラクターの魔法適性を書く欄となっていま
す。 魔法の属性は六属性存在しており、「火」 「水」 「風」 「雷」 「光」
「闇」 と分かれています。 こちらから好きな属性を 1 つだけ選びます。

　この適性属性に選んだ属性の魔法を使う場合、 消費 MP が 2 減り
ます。 ただし、 １以上に減ることはないためその点は注意です。 また、
属性には相性があり、 下の図の矢印が伸びている方向に弱点が付ける
ようになっている。 適性属性で選んだ属性によって弱点属性が変わるた
め、 その点も注意しなくてはいけません。

②キャラクター基礎情報
　こちらは PC の基本的な情報を書く場所となります。

プレイヤー名
　PC を制作した人、 そしてその PC を操作する人の名前を書きます。
オンラインなどで行う場合はネットリテラシーに気を付けながら名前を記入
しましょう。

キャラクター名
　PC の名前を書きます。 どんな名前でもいいですが、 ファンタジー世界
であることを意識した名前のほうが世界観になじみやすいと思います。
種族名
　PC の種族を書きます。 自由に決定して大丈夫ですので、 好きな種
族を書きましょう。

スキルスタイル
　こちらには自分が選んだスキルスタイルを記入します。 スキルスタイルと
いうのはまた後程もご紹介させていただきますが、 PC の戦闘スタイルに
直結してくるものです。

　先ほども紹介させていただきましたが、 【アルカナ・シンフォニクス】 では、

スキルスタイルによって使用するキャラクターシートが異なります。

　スキルスタイルは、近接がメインの「ブレイドスタイル」、魔法がメインの「マ
ジックスタイル」、 錬金術がメインの 「アルケミースタイル」 の 3 つがあり、
それぞれにキャラクターシートがありますので、 間違えないようにお願いい
たします。

経験値
　PC がシナリオを通して得た経験値を記入します。 レベルにも直結して
くるので忘れずに記入しましょう。

キャラクターレベル
　PC の現在のレベルを記入します。 レベルは PC の強さを表す指標とな
ります。

③キャラクター仔細
　基本情報以外に年齢や身長、肌色などを設定できる部分となります。
特に決めていない場合は抜かしていただいても問題ありませんが、 キャラ
クターを想像しやすくなりますので、 できる限り埋めていただければ幸いで
す。

④旅の目的 /背景
　キャラクターの背景情報やなぜ冒険者として活動をすることを決めたか
を書く場所となります。 特段思いつかない場合は、 自分探しのためとで
も書いていただければ大丈夫です。

⑤主能力値
　PC のステータスに関する値を記入する欄となります。 こちらは種族によ
り補正値が異なり、 初期のステータスは補正値 +1D6 となります。

STR
筋力を表すパラメータです。 高ければ物理攻撃などの補正が高くなりま
す。

VIT
耐久値を表すステータスです。 忍耐力や HP などに関係してきます。

DEX
器用さを表すステータスです。 錬金術の達成値に大きく影響してきます。

AGI
俊敏さを表すステータスです。 高いほど行動順が速くなります。

INT
知能を表すステータスです。 魔法合成に大きく影響してきます。

MND
精神力を表すステータスです。 魔力や魔法の威力などに関係してきま
す。

LUK
幸運度合いを表すステータスです。 回避行動などに影響してきます。

⑥装備補正
　PC が現在見につけている装備などを記入する欄になります。 【アルカ
ナ ・ シンフォニクス】 では様々な武器があり、 それぞれにステータスへの
補正がかかります。 そのメモというような認識で大丈夫です。
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　また、 添加属性や錬成属性値については、 マスターセクションの属性
添加、 錬金術で解説しますので一旦は武器についている属性と錬成
時に使った属性の数という認識で大丈夫です。

⑦スキル補正値
　こちらはスキルにおいてもステータスの補正があるものがあります。 そのス
テータス補正を記すための場所になります。

⑧副能力値
　主能力値をもとに算出されるステータスとなります。 主に戦闘に直結し
てきます。

HP
PC の耐久値を表しています。 HP の数値は (STR+VIT) × 2 の数値
になります。

MP
PC の魔力量を表しています。 MP の数値は INT+MND の数値となり
ます。

近接 /魔法DB
近接攻撃(物理攻撃)と魔法に対するダメージボーナスの値となります。
近接 DB は (STR+DEX) ÷ 2 の数値となります。
魔法 DB は (INT+MND) ÷ 2 の数値となります。

命中値
PC の攻撃命中に関する数値になります。 高ければ高いほど命中しやす
くなります。
命中値の数値は、 (DEX+LUK) ÷ 2 となります。

回避値
PC が攻撃を回避するときに関係してくる数値となります。 高ければ高い
ほど回避しやすくなります。
回避値の数値は、 (AGI+LUK) ÷ 2 となります。

行動値
PC が戦闘の 1 ラウンドで動ける距離の数値です。 高ければ 1 ラウンド
で移動できる距離が大きくなります。
行動値は通常行動値と全力行動値の 2 つあり、 通常行動値は移動
した後でも攻撃が可能な距離範囲で、 それ以上になると全力行動値と
なり、 移動後攻撃ができなくなる距離になります。
行動値はそれぞれ、 通常行動値が AGI ÷ 4、 全力行動値が AGI ÷
2 となります。

装甲 /抵抗
PC が攻撃を受けたときにダメージを軽減できる値となります。 装甲が近
接攻撃ダメージ、 抵抗が魔法攻撃ダメージを軽減するものとなります。
こちらの数値は基本的に防具などの装備で上昇します。

⑨スキルエディット
　こちらの表はスタイルによって選択が異なります。 体験版ではスキルス
タイルの中のスキルを制限して提供をしております。 本来であれば、 1 ス
タイル 1 枚のキャラクターシートになっていますが、 体験版では、 自身が
選んだスタイルとスキルにチェックを入れるような形となります。

　スキルに関しては自由に選択できますが、 スキルポイントというものがあ
り、 こちらは 5+ キャラクターレベルとなります。 初期値が 5 となり、 そこ
からはレベルが上がるにつれて 1 ポイントずつ増加していきます。

　スキル詳細についてはデータセクションに載せていますので、 そちらを参

照しながら自分なりのスキル選択を行ってください。

⑩セットスキル / セットマジック
　こちらもスタイルによって変わってきます。 セットスキルがブレイドスタイル
で選択可能な攻撃スキルを記入し、 セットマジックがマジックスタイルで
作成した魔法で使いたい魔法を記入をするようお願い致します。

　製品版ではアルケミースタイルにも、 同様のことができるメモリーアイテム
というものが存在していますが、 体験版では仕様ができない仕様となって
いますので、 ご了承ください。

⑪その他備考
　その他キャラクターについての備考などがあればこちらに記入ください。
所持金情報などもここに枠を取って書き込むことを想定しています。

所持金について
　キャラクターシート内に所持金を記載する欄を用意しておりません
が、 こちらについては外見欄のその他の欄などをご利用ください。 初
期所持金については製品版では主能力値で一部変化致しますが、
本書、 【アルカナ ・ シンフォニクス　クイックスタート】 においては、 初
期所持金は 2000 ゴルドで固定となります。

　この初期所持金に関しては、 キャラクター作成の際の武器購入費
やシナリオ開始後の店売りアイテムを購入するときに使用ができます
ので、 最初の装備段階で全財産を使い果たすのはあまりお勧めい
たしません。



　ここからは、 アルカナ ・ シンフォニクスの世界における PL の分身体とも
呼べるプレイヤーキャラクター作成の方法についてご紹介させていただきま
す。

　プレイヤーキャラクター作成方法は以下の手順となっております。

①スキルスタイル分類を決定→
②種族を決定→
③キャラクター基礎情報 ・仔細を決定→
④主能力値の決定→
⑤装備の決定→
⑥スタイルスキルのスキル選択→
⑦補正値込みで副能力値を算出→
⑧セットスキル ・ マジックの選択

　最初に行うことは、 現状存在するスタイル別の３種類のキャラクター
シートを選択することになります。

　スタイルは近接攻撃に特化した「ブレイド」、魔法の仕様に特化した「マ
ジック」、 錬金術の扱いに特化した 「アルケミー」 に分かれており、 そこ
から選択することになります。

　スキルスタイルが決まったら、 そのスタイルのキャラクターシートを印刷な
どしてキャラクターを作る準備をしましょう。

　キャラクターの種族が決まったら、 主能力値を決定しましょう。 主能力
値の決定の仕方は製品版ではいくつか方法が追加されますが、 体験
版である本書の場合は、

種族補正値に 6/5/4/4/3/3/2 の数値で振り分ける

だけとなっております。

　また、 固定値の割り振りについては、 組み替え方を変えることは可能
となっているため、 自分が納得できるような割り振り方をしてみましょう。

　主能力値が決まった後は、 初期装備を決めましょう。 この初期装備
を決めるときに、 初期所持金を使って、 装備を購入するという行為が
必要となってきます。

　装備の値段についてはデータセクションある装備一覧をご覧いただけれ
ば、 値段も載せておりますので、 初期所持金の範囲内で収めるように
してください。

　装備まで整ったら、 次はスキルスタイル内にあるスキルからスキルの選
択をしていきましょう。 各スキルの内容についてはデータセクション内に載
せていますので、 そちらを参照しながら決定してください。

　副能力値の算出の前にスキルを選ぶ理由については、 スキルスタイル
内のスキルの一部は主能力または副能力への補正があるものがあるた
め、 副能力の算出前に決定しておいた方が後々に計算をしなくて済む
ため、 先に選択をしておくと楽になるためです。

　また、 キャラクターシートの見方でも説明させていただきましたが、 スキ
ルスタイルを取得する際のスキルポイントを消費して行います。 スキルポ
イントは初期で 5 ポイント、 その後はレベルが上昇するごとに 1 ポイント
ずつ上昇していきます。

　キャラクターシートの準備が出来たら、 次は種族の決定を行いましょう。
名前やそのほか情報を決める前に種族を決めるのは理由があり、 種族
ごとに初期の主能力に対する補正値が決まっており、 その補正値の決
定、 またキャラクターの名前などを決めるにもまずは種族から決めたほう
がイメージが湧きやすいと思ったので、 先に種族を決めることをお勧めし
ます。

　種族ごとの初期主能力補正値に関しては以下の図のようになっている
ので、 そちらを参考にキャラクターの種族を決めるのもいいでしょう。

　種族まで決まったら次にキャラクターの名前などを決めていきましょう。
ただ、 この項目についてはほかの項目が前後しても問題ありません。 先
にキャラクター情報を埋めるか、ステータスなどを決定した後、そこからキャ
ラクター情報を作成しても問題ないです。

　また、 キャラクター仔細についても、 基本的にすべて埋めないといけな

キャラクターの作成方法

スキルスタイル分類の決定

種族の決定

キャラクター基礎情報・仔細を決定

装備の決定

スキルスタイルのスキル選択

主能力値の決定

いわけではなく、 埋められるだけで問題ありません。 自分がロールプレイ
しやすいように決めていきましょう。
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　ここまでの手順が終わったら副能力値を算出していきましょう。 副能力
値の算出する方法は以下のようになっています。

HP：(STR+VIT) × 2
MP：INT+MND
近接 /魔法DB：(STR+DEX) ÷ 2/(INT+MND) ÷ 2
命中値：(DEX+LUK) ÷ 2
回避値：(AGI+LUK) ÷ 2
通常行動値：AGI ÷ 4( 切り上げ )　
全力行動値：AGI ÷ 2( 切り上げ )
装甲 /抵抗：スキルまたは装備による補正の合計値

　副能力値における、 計算しなくてはいけない数値に関して、 小数点
が発生した場合は切り上げるようによろしくお願いいたします。

　ここまでのすべてが行えたら、 最後にセットスキル ・ マジック欄を埋めて
いきましょう。 こちらではダンジョンでの探索中に起こる戦闘やトラップなど
の対処で使えるスキル ・ 魔法を選ぶことができます。

　ただし、 魔法はスクロールを作らないといけないため、 初めてのキャラの
場合は空白になると思われます。 また、 錬金術師に関してはリピトクリ
スタルができるまで使用しないため、 基本的空白でよろしくお願いいたし
ます。

　そのため、 最初にここを埋められるのはブレイドスタイルのみとなりますの
で、 ブレイドスタイルを選んだ PL の方々はデータセクションにある、 現状
自分が使える範囲内のスキルを選んで、 こちらの欄に書くようお願いいた
します。

副能力値の算出

副能力値の算出

武器は必ず必要？
　キャラクターを作る際において、 初期所持金から装備の購入をす
るように書いていましたが、 ここで必ずその装備が必要になってくるか
というような疑問が出てくるでしょう。

　結論から言うのであれば、 必ずしも必要ではありません。 ただ、
武器に関しても、 防具に関しても購入しておく方がいいと言えます。

　というのも、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 におけるスキルを必要とし
ない通常攻撃も存在するのですが、 その通常攻撃の際は、 魔法
以外は基本的に近接状態での戦闘となり、 ダメージが 1D6+ 近
接 DB のみとなります。

　また、 素手での攻撃も想定しており、 その場合、 DB のみのダメー
ジしか与えられません。 その際に装甲に関する状態異常がかかって
いたとしても、 装甲が適応されることになり、 結果的に武器を使った
ほうが効率的な戦闘ができることになります。

　今後、 格闘家といいますか、 拳による戦闘スタイルを追加予定で
すが、 そちらに関しても基本的に素手の場合はスキルが使えないよ
うに設定をする予定なので、 極力武器の購入はしておいた方がい
いと言えます。

　以上がプレイヤーキャラクターを作る際の流れとなります。 適性に関し
ましてはいつでも構いませんので、 6 属性の中から好きに選んで適性と
書かれている欄の下半円のところに書いておくだけで大丈夫です。

　適性については、 弱点属性を決めるという重要な情報にもなりますの
で、 くれぐれも後悔のない選択をしていただきますこと願っております。
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判定
　物語の中でキャラクターたちは様々な行動を行います。 その際に、 そ
の行動が成功したかどうかダイスを用いることや、 主能力値などを元に計
算を用いて算出することを 【判定】 と呼びます。

　ここから先は、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 における判定がどのようなシ
ステムになっているかをご紹介させていただきます。

　まず、 大前提にどのような行動に判定が必要になるのでしょうか。 答
えとしては、 日常的に行わない突発的行動や錬金術、 戦闘行為など
において必要となってきます。

　歩く、 喋るなどの簡単な日常的行動、 だれでもいつでもできるようなこ
とについては判定がなくても宣言を行うだけで可能となります。

　それとは逆に、 日常的な行為で例をあげると、 石を投げて目標に当
たるかどうかや占いで大吉を引けるかどうか、 急いで目的地に着くかどう
かなどの、 成功するかが実際にやってみてみないと分からないような行為
については判定が必要となってきます。

　その際の判定については、 GM が判定内容を決めて、 PL たちに判定
方法を指示し、 ダイスを振る判定なのかただ単純に主能力値などを用
いた合計値などで判定を行ってください。

　この項目では、 判定の際によく出てくる用語について解説させていただ
きます。

目標値
　判定において、 どれくらいの難易度の行為なのかという基準となる数値
の事です。 目標値の基準についてはアイテム合成、 錬金術などの合成
についてはレシピごとに設定されているため、 データセクションにあるレシピ
データを参照していただけると幸いです。

　回避や攻撃命中については【対抗ロール】によって出た出目と回避値、
命中値の合計値で判定を行います。

　また、 この目標値をロールするまでも無く超えていた場合は、 判定な
しで成功と判定してもいいですし、 後に出てくるクリティカルにしたいという
要望があった場合はロールを行わせてもどちらでも構いません。

その他、 トラップなどの回避や突発的な判定が必要な行為などについて
は以下の数値を目安にしていただければ幸いです
2-4：子供でもできるような行為
5-8：普通の人でもできるような行為
9-12：普通の人では少し難しい行為
13-15：その道の人なら成功する行為
16-18：その道の人でも少し難しい行為
19-22：その道の人でも失敗する行為
23-25：超人的力があれば可能な行為
26以上：神業に等しいような行為

どのような行為に判定があるか

判定に使う用語

ロール
　判定の際に、 指定されたダイスを振り、 出目と必要な数値の合計
値を出すことを 【ロール】 と呼びます。 このロールについて、 基本的に
2D6 を振るように設計をしています。 ただ、 例外も存在しているので、
そちらは各判定の項目を見ていただければと思います。

　また、 ロールは 1 回まで振り直しが可能です。 この振り直しする行為
を 【リロール】 と呼び、 このリロールでも失敗したときのみ 【ファンブル】
が適応されます。

対抗ロール
　先ほど目標値でも出てきた対抗ロールという用語ですが、 こちらについ
ては、 戦闘中の回避と命中のように、 互いの行為によって発生する判
定の際に行うロールのことを指しています。

　対抗ロールの場合は、 お互いに 2D6 を振り、 その出目と必要な数
値の合計の大小で判定結果が決まります。 原則として、 数値が大き
いほうが成功したという判定になりますが、 同値の場合はリロールを行う
か、 必要な数値の大小で決めるといいでしょう。 必要な数値も一緒だっ
た場合は、 痛み分けの判定を行うか、 リロールのどちらかで対処するよう
お願いいたします。

達成値
　こちらの値は、 実際にロールを行った際の合計の数値を指しています。
また、 合成システムの場合は、 必要な数値と属性値の合計を指すこと
が多いです。詳細については合成システムのところで触れようと思います。

ファンブル
　ロールの項目で出てきたファンブルという用語ですが、 こちらは行為のリ
ロールを行った際も行為判定が失敗したときのみ適応されるもので、 簡
単に説明すれば致命的な失敗をしたときなどの結果となるものです。

　通常の失敗とは異なり、 ダメージを受けるや次の判定の際に悪い補
正が出るなど、 より悪い結果が出ることがほとんどです。

　ただ、例外も存在しており、悪い結果になった際に副次的に情報をゲッ
トできることなどもあります。 例えば、 ほかのシステムなどで著者がよくや
る判定ですが、 本棚から特定の書物を取り出そうとして判定にファンブル
した際に、 「本棚に身体をぶつけた結果、 ダメージを負ったけれど、 その
本が衝撃で落ちた」 などの GM 側の温情と言えるような判定にするとわ
だかまりがなくなるほか、 ファンブルされても必要な情報が手に入るという
状態になるので、 マスタリングがうまくいくと思います。

　ただ、 あまりこうした行為を繰り返すと、 ファンブルしても 「大したことな
いや」 というような感覚にもなりかねないので、 本当に困った場合のみに
しておきましょう。

クリティカル
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 におけるクリティカルは、 目標値の 2 倍の
達成値が発生したときのみに起きます。 この場合は、 通常の成功よりも
いい結果が出しましょう。 ただ、 このクリティカルに必須な情報を混ぜ込
むのは推奨できません。

　クリティカルの際に出すものは、 使えるアイテムが落ちていた、 本筋とは
関係ないもののちょっとした背景情報の情報開示などにとどめておきましょ
う。 基本的にはアイテム入手の方がシナリオを考える際や突発的なクリ
ティカルに対応しやすいと思いますので、 アイテム入手イベントで済ますこ
とを推奨いたします。
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　判定がどのようなものがあるかについて紹介したところで、 改めて判定
の際における達成値算出についてご紹介させていただきます。

　といっても、 達成値の算出方法はとても簡単で、 例として 「大岩を持
ち上げる」 というときの判定をしようとした先に、 STR の分類になり、 算
出式としては

2D6+STR の数値

　というような式になります。 つまり、 行う行為がどのようなステータスを参
照するかによって、 STR のところを変更すれば、 様々な行為の算出式
ができるということになります。

　また、 「大岩を持ち上げた状態を保つ」 のような STR と VIT の 2 つ
を同時に必要とするような行為の場合は、

2D6+(STR+VIT) ÷ 2

　判定といっても様々な判定があります。 そんな判定の中で、 この項目
では主能力値と副能力値を使った判定にはどのようなものがあるのかを
ご紹介させていただきます。

STR を使った判定
　道を塞いでいる石をどかす、 何かを持ち上げるなどの身体を使った力
仕事など判定においては STR が基準となります。

VIT を使った判定
　我慢比べ、 持久走のような行為などのように、 何か体力を必要とする
行為における判定においては VIT が基準となります。

DEX を使った判定
　鍵開け、 機械の操作などのような、 器用さが必要とされる行為におけ
る判定においては DEX が基準となります。

AGI を使った判定
　素早く追跡する、 急いで移動するなどの早さが必要とされる行為にお
ける判定においては AGI が基準となります。

INT を使った判定
　記憶を呼び起こす、 問答の答えを導き出すなどの知識が必要とされる
行為における判定においては INT が基準となります。

MND を使った判定
　その場の空気に耐えられるか、 魔法などでの精神負荷に耐えられるか
などの精神力を必要とされる行為における判定においては MND が基
準となります。

LUK を使った判定
突発的な回避、 落とし物を見つけるなどの突発的行動や運の良さが必
要とされる行為における判定においては LUK が基準となります。
命中値を使った判定
　戦闘中の攻撃命中判定、 遠くのものを狙うなどの攻撃の際や、 もの
を何かに当てようとした際の命中させられるかに関わる判定においては命
中値が基準となります。

回避値を使った判定
敵からの攻撃の回避などの余裕を持った回避行動などにおける判定に
おいては回避値が基準となります。

能力値の判定

行為判定における達成値算出

行為判定における達成値算出

　というように、 ステータスの合計値の平均を取って、 出目と合計すると
いうような式になります。 この際のステータスの合計値の平均は切り捨て
の計算を行うので注意が必要です。

　判定においては、 全員が判定する必要があるものと全員の内誰かが
成功すればいいものが存在することや暗い場所での作業のように作業が
困難な場所によるペナルティが発生するような場合があります。 こうした
場合どのような判定を行えばいいかについてですが、

全員が判定する必要があるもの
この場合は、 全員が判定を行い、 全員が成功する、 また成功した人
だけが成功の結果を得られるような状態になります。

全員の内誰かが成功すればいいもの
この場合は、 誰かが成功したら全員が成功の結果を得られる状態にな
ります。

作業が困難な場合
この場合は、 基準となるステータスに一時的にマイナスペナルティを出す
か、 純粋に目標値を高く設定してください。
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戦闘
　ここからは 【アルカナ ・ シンフォニクス】 における戦闘システムについて
ご紹介させていただきます。 戦闘は主にダンジョン探索で起こるイベント
の 1 つとなっており、 ほかのシステムより戦闘回数が多くなる可能性もあ
るため、 やりながら慣れていただければと思います。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 における戦闘は大まかに分けて次のような
手順で回っていきます。

戦闘開始→ラウンドの進行→戦闘終了

戦闘開始
　GM の戦闘開始の宣言があった後、データセクションにある 【戦闘フィー
ルドシート】 を用意して、 PC ・ NPC を表すキャラクター駒や立ち絵など
を配置します。

　PC の駒は決められている初期配置エリアに配置するようお願いいたし
ます。 また GM についてはモンスター、 その他 NPC の配置は基本的に
シナリオ準拠または事前にある程度決めておき、 スムーズな進行ができ
るように準備をしていてください。

戦闘中
　キャラクターが敵対する存在と相対している状態のことを指します。 【ア
ルカナ・シンフォニクス】 にて、1 回の戦闘を 【1 戦闘】 と表記されており、
ものによっては 1 戦闘の中で 1 回の使用制限がついているものなどもあ
ります。

戦闘外
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 における戦闘は、 基本的にダンジョン探索
の 1 イベントとして存在しており、 戦闘をしていないダンジョン探索行為
の時は戦闘外といいます。

行動順
　AGI の高さ順に決められるキャラクター、 モンスターの行動順番を指し
ています。 行動値ではなく主能力値にある AGI によって行動順が決ま
るので注意してください。

行動
　行動順が回ってきた際にキャラクター、 モンスターがとる行動のことを指
し示します。 通常攻撃、 スキルの使用、 アイテムの使用など戦闘にお
ける取れる行為すべてを行動順で行うことができます。

　1 行動にとれる行動は別途紹介させていただきますので、 そちらをご覧
いただければ幸いです。

ラウンド
　全ての行動順が 1 巡するまでをラウンドと呼びます。

行動終了
　1 ラウンド内での自分の行動が終わった状態のことを指し示します。 基
本的に自身の行動順が終わった場合、 それ以降、 そのラウンド内での
行動は回避しかできなくなります。

戦闘に使う用語

戦闘の手順

　ココフォリアなどを使う場合は、 部屋づくりの際に事前に戦闘フィールド
シートの配置とキャラクター駒の配置をしておくとスムーズに進行できるか
と思います。

　他のシステムなどでは敵対するモンスターなどの判別、 識別などを行う
こともありますが、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 においては、 判定は必要
なく、 冒険者としてギルドに登録した時点で 【モンスターデータ書】 とい
うものが配られているという設定となっていますので、 そちらで同定ができ
るシステムとなっているため、 GM は PL からモンスターデータの開示を求
められた場合はすぐに公開をよろしくお願いいたします。

　ただし、 この時にモンスターの持つスキルまで公開するかどうかは GM の
判断で大丈夫とさせていただきます。 あくまでモンスターデータ書に載って
いるのはどういうモンスターがいるのか程度で、 どういう行動をしてくるかは
書かれていないため、 どこまで開示するかは GM の裁量次第とします。

ラウンドの進行
　戦闘中のラウンド進行については、 別途に解説させていただく 「ラウン
ド進行の詳細」 に従ってラウンドの進行を行います。

戦闘終了
　PC または敵対する存在が全滅、 またはその他特殊条件達成をした
際に GM が戦闘終了の宣言を行い、 すべての PC は戦闘外の状態へ
と移行して、 GM は戦闘報酬を開示します。

　報酬は主にモンスターからドロップする素材、 戦闘で得られる経験値
の二つとなります。

モンスターからドロップする素材に関しては、 データセクションに置いてい
るモンスターデータの下部に 2-12 の間でドロップを設定しているので、
2D6 を振って確定させてください。 その際、 同時に品質と特性を決める
のも忘れないようにお願いいたします。 品質、 特性に関しては、 アイテ
ム合成のところで改めて解説致します。

経験値に関しては、 基本的には戦闘に出てきた
・ モンスターの合計レベル× 10
・特殊条件達成 ( シナリオ準拠または GM裁定 )
・ クエスト難度× 50
というような感じになっています。

戦闘フィールド

戦闘初期配置について

　戦闘中、 PC や敵対するモンスターや NPC が配置されるフィールドの
ことを指します。 このフィールドはデータセクション、 また同梱ファイルとして
入れておりますので、 そちらをご確認ください。

　戦闘フィールドはそのまま使うだけでなく、 環境やシナリオの状況などに
より踏み入れない場所などを作成しても問題ありません。 ただし、 シナリ
オでフィールドが指定されている場合は、 その指定に従い進行を行ってく
ださい。

　戦闘が始まるとすべてのキャラクター駒を戦闘フィールドに置くことから始
まります。 この初期配置についてはシナリオで決められている場合が多い
ですが、 そうでないときもあります。 指定されていない場合は、 GM の裁
定によって配置場所を決めてください。

　また、 この初期配置、 あるいは今後の配置状態について、 キャラクター
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　【アルカナ ・ シンフォニクス】 の戦闘フィールドシートは縦 14 マスの横
13 マスで構成されていますが、 厳密な 1 マスの距離というものは設定
していません。 状況に応じて GM が PL がイメージしやすいように距離を
伝えるようにしてください。

　ただし、 どのような距離であってもキャラクターが動ける距離は限られて
おり、 その距離というのが行動値で表されているものになります。

　行動値には、 【通常行動値】 と 【全力行動値】 の 2 つに分かれて
おり、 【通常行動値】 はその範囲内で移動を行った後に通常攻撃やス
キル攻撃が可能です。

　【全力行動値】 については、 通常行動値を超えて、 全力行動値の
範囲内で移動することができますが、 その後の攻撃などの行動が出来
なくなります。 ただ、 全力行動値内で行動したとしても、 回避だけはで
きます。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 の戦闘フィールドにおける移動は上下左右
のみとなります。

　斜めの移動に関しては、 横に 1 マス動いた後に上または下に 1 マス
動くといったような移動方法では可能ですが、 斜め移動を 1 マスとして
移動することはできません。 また、 先ほどのような移動をした場合、 その
分行動値を消費することに注意が必要です。

　戦闘フィールドには地形やシナリオ内容から移動ができないマスが存在
しています。 この移動できないマスに関してはシナリオ準拠で行ってほし
いですが、 もしそれ以外にも移動を制限したい場合、 GM はセッション
開始前までにフィールドシートに、 どこが移動できないかというのをしっかり
と明記しておきましょう。

　また、 戦闘中に PC または NPC、 敵対存在の行動の結果により、
移動不可マスが出た場合で、 そのマスにキャラクターが配置されていた
場合、 GM の裁定で 1 マスどこかに移動させることになります。

　この際に行動順するかどうかは態勢を立て直せるかを幸運か耐久など
で判定すると戦闘にさらに没入感が出ると思われますが、 すぐに終わら
せたい戦闘の場合は、 判定なしですぐに立ち上がり、 行動順を消費し
ない判定にしても問題ありません。

　また、 この移動不可マスを挟んだ先に敵対存在がいた場合、 この場
合は近接状態にはならないので注意が必要になります。 正面に移動不
可マスが存在し、 斜め方向に敵対存在が見えている場合は近接状態
として扱っても問題ありません。

1 マスの距離について

移動できる方向について

移動不可マス

が向いている方向などを指定するルールなどはありません。 ただ、 スキル・
魔法によっては背後に移動などとする効果があるものもあり、 その場合の
み、 プレイヤーは上方向、 敵 NPC は下方向を正面としてください。

近接状態の可否の図
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ラウンド進行の詳細
　ダンジョン探索中に戦闘イベントに突入すると、 GM が戦闘開始の宣
言を行います。 その後は戦闘のラウンド進行が始まります。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 における戦闘ラウンドの進行手順は次のよ
うになります。

　全ての行動順が終わった後、 GM はそのラウンドの状況を確認します。
確認することは全体の HP や MP、 状態異常などになります。

　状態異常などの確認が終わった後に、もしも状態異常になっているキャ
ラクターが存在している場合、 状態異常によるダメージを計算します。
この際のダメージついては小数点以下切り捨てで算出するようによろしく
お願いいたします。

　また、 この際に装備などによるラウンド毎に回復する効果を持っている
キャラクターがいた場合は、 状態異常のダメージ後に算出するようにお
願いいたします。 この際の回復量に関しても小数点以下切り捨てでよろ
しくお願いいたします。

　状態異常のダメージ、 装備の回復などの諸々の処理が終わり、 ラウ
ンドにおけるすべての処理が終わった際に GM は状況を見て戦闘継続
宣言、また戦闘終了宣言を行います。 ただ、戦闘終了宣言については、
戦闘終了条件を達した段階でも可能です。

　戦闘継続宣言をした場合、 GM はまた戦闘ラウンド処理を最初から
行います。 この際に状態異常により、AGI の数値に変動がある場合は、
行動順の見直しなども必須となってきますので、 必ず前のラウンドで状
態異常の確認を行っておくことを推奨します。

　戦闘終了宣言をした場合は、 ドロップロールと品質 ・ 特性ロール、 経
験値の算出などを行い、 PL に結果を伝えてください。 ドロップに関して
はモンスターデータに載っていて、 品質 ・ 特性に関してはダンジョン探索
の項目にて紹介させていただきます。

　ドロップロールについては、 モンスターを倒した際の命中判定
の出目の合計を参照して、ドロップ判定を行います。 ティアリー
を例にあげると、 PC が命中判定で 2d6 をロールして、 その
出目が 3，4 だった場合、 その合計値が 7 となり、 この数値
をティアリーのドロップ品項目に照らし合わせるて 【青ティアリー
玉】 がドロップしたいという判定になります。 このドロップ品につ
いては PT 全員に１つずつ与えられます。

　ドロップ判定後、 入手した品質ロール ・ 特性ロールは PC そ
れぞれが行います。 それら判定が終わったら戦闘の一連の処
理は終了です。

　先ほどの戦闘の項目でもご紹介させていただきましたが、 【アルカナ ・
シンフォニクス】 において戦闘またはその他行動における順番は基本的
に AGI の数値にて決定します。 AGI の数値が高いほど、 行動順も早
くなるということです。

　PC と敵対存在、 戦闘フィールドにいるすべてのキャラクターの AGI を
比較して、 AGI の高い順に行動順が決定します。 ただし、 一部状態
異常においては行動順が変更する可能性があるため、 GM は適宜状
態の確認を怠らないように気を付けてください。

　全ての行動順が決まったら、 行動順を元にキャラクターの行動を処理
していきます。 この際には、 移動や攻撃、 スキル ・ アイテムの使用が可
能です。

　また、 攻撃を宣言されたキャラクターは回避行動が可能で、 スキルを
伴わない通常回避行動は行動順を消費しません。

　この行動順については、【ディレイ】 という行動も可能で、ディレイを行っ
た場合は一度行動順を飛ばし、 別のキャラクターすべてが行動を終えた
後に行動を行えるようになります。

　スキルによっては、 敵対存在に行動順を合わせるということが必要で、
その際にもディレイが必要となります。

　スキルでのディレイ行動消費については、スキルによって様々ありますが、
基本的にはスキル行動をした時点で行動順を消費します。 ただ、 その
点に関してはスキル効果もあるので、データセクションに載せているスキル・
魔法一覧をご確認していただければ幸いです。

全員のAGIを確認、行動順を決定

行動順のキャラクターの処理

全員の行動終了処理

状態異常によるダメージ

戦闘継続宣言 or 戦闘終了宣言

全員の AGI を確認、行動順の決定

全員の行動終了処理

状態異常によるダメージ

戦闘継続宣言 or 戦闘終了宣言

行動順のキャラクターの処理
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こちらの項目では、 戦闘におけるキャラクターが行う攻撃の種類とキャラ
クターに発生するダメージの計算などについてご紹介させていただきます。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 における攻撃には大きく分けて 2 種類存
在します。 1 つがスキルや魔法を用いない 【通常攻撃】、 もう 1 つがス
キル ・ 魔法を用いる 【特殊攻撃】 となっています。 これから、 それぞれ
の違いについてもう少し深掘りしていきます。

通常攻撃
　通常攻撃は、 先ほども紹介させていただいた通りにスキルや魔法など
を用いない攻撃のことを指します。 この攻撃については近接武器は近接
状態 1 体、魔法武器に関しては、どちらも直線 3 マスが射程範囲となっ
ています。 錬金杖に関しては近接武器扱いとなりますのでご注意くださ
い。

通常攻撃に関してのダメージは以下の式で算出されます。

1D6+近接 or 魔法DB+添加属性

　1D6+DB のところまでは理解できると思いますが、 添加属性というも
のでもダメージが向上する仕組みとなっています。 添加属性という単語
が出てきておりますが、 こちらに関してはアイテム合成の項目で紹介させ
ていただくため、 現状は DB 以外でもダメージが向上する要因があると
いう認識で問題ありません。

　また、 通常攻撃については、 近接武器、 魔法武器どちらも MP を消
費せずに攻撃が行えますが、 ダメージ式は固定のため、 ダメージは特殊
攻撃よりも低くなっています。

特殊攻撃
　特殊攻撃は、 スキルや魔法、 錬成具を用いた攻撃のことを指してい
ます。 射程範囲や攻撃力についてはスキル ・ 魔法 ・ 錬成具にきさいし
ていますので、そちらを参考にしたうえで使用していただければと思います。

　特殊攻撃のダメージ算出に関しては以下の式で算出されています。

｛( スキル ・魔法 ・錬成具攻撃力+添加属性+特性DB
補正 ) ×弱点抵抗属性｝×特性特攻

　弱点抵抗や特性特攻、 特性 DB 補正などの分からない単語が出て
きましたが、 弱点抵抗については、 弱点はそのまま弱点属性でダメージ
が 2 倍となります。 逆に抵抗は属性に耐性を持っており、 ダメージが半
減することが知られています。

　特性特攻に関しては、 こちらはダンジョン探索に深くかかわってくるので、
ダンジョン探索の項目で紹介させていただきます。 こちらの特性特攻も
基本的にはそれまでに算出されたダメージを倍にする効果がありますが、
すべての敵対存在ではなく、 ごく一部であることも付け加えておきます。

　先ほどまでは与えるダメージについてご紹介させていただきましたが、 こ
こではダメージを減らす方法について紹介させていただきます。

　ダメージを減らす方法については、 2 つ存在しており、 1 つが装甲 ・
抵抗、 もう 1 つがスキルによる回避などです。

装甲 ・抵抗
　こちらについてはキャラクターシートの見方でも紹介させていただきました
が、 装甲が近接攻撃のダメージを減少させてくれるものになり、 抵抗は
魔法攻撃のダメージを減少させてくれるものになります。

　2 つの数値に関しては現在は基本的にスキルスタイル内のスキルか防
具による強化でしか上昇しません。 今後システムの追加などで強化方
法などは考えるつもりではありますが、 本書のみのルールでは 2 つの方
法でしか強化できないということに注意してください。

スキルによる回避など
　スキルや魔法においては回避またはカウンターを行えるものもあります。
こちらは完全に攻撃を無効にしてくれるという利点がありますが、 基本的
にディレイを行うことを前提に設計されているため、 発動が安定しない場
合も多々あります。

　カウンタースキルだけになりますが、 基本的にカウンタースキルを発動す
る際には自身の命中と敵の命中の対抗ロールが発生します。 そこで成
功した場合カウンター攻撃が可能となり、 失敗した場合回避自体は成
功となります。

ダメージ倍率
　アルカナ ・ シンフォニクスのスキルスタイルや後の紹介する特性 ・ 魔法
特性には様々な要因でダメージを増幅する要素が存在します。 ただ、
表記に違いがあるため、 その違いについてご紹介します。 基本的には以
下のような分類分けででダメージが上昇します。

・ 純粋なDBの加算
・ DB にかかる乗算
・ ダメージ全体にかかる乗算

　上から順に説明していくと、 「純粋な DB の加算」 はダメージ算出時
の基礎ダメージにおける加算が行われます。 左の 「特性 DB 補正」 が
それにあたります。

　次に、 「DB にかかる乗算」 は添加属性や特性 DB、 自身の近接 ・
魔法 DB の合計値にかかる倍率となり、 最後の 「ダメージ全体にか
かる乗算」 というものが、 先ほどまでのダメージにかかる最終的
な乗算となります。

攻撃について

ダメージ補足

攻撃・ダメージ
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状態異常
　戦闘中、 また探索中にトラップを起動させたことにより状態異常になる
ことがあります。 この状態異常は 【アルカナ ・ シンフォニクス】 においては
計 12 個存在しており、 それぞれ効果が異なってきます。

　効果の違いは主に戦闘に直結するものがほとんどですが、 中には装甲
に影響してくるものやステータスが減少するものもあるため、 PL は状態
異常にかかった場合、 わかりやすく記載するようにして、 GM は状態異
常の把握をしっかりと行うようにしてください。

　状態異常の名称と内容については下の表のようになっています。 こちら
を参照して、 どのような状態異常になっているか事前に把握しておくとス
ムーズな進行につながっていくと思います。

　状態異常から回復をする場合は、 基本的にスキルによる回復または
アイテムによる回復、 時間経過のいずれかしかありません。

　そのため、 状態異常の管理としては錬金術師が作るポーションなどが
重要となってきます。

　ポーションなども錬成具に入ってくるのですが、 だれでも使える、 必要
なものに関しては世界各国にいる錬金術師が店に卸すこともあるので、
お店などで購入が可能となっています。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 において戦闘中、 または状態異
常などによって探索中に HP がなくなった場合、 【瀕死】 という
状態になります。

瀕死状態になった際、 １ラウンド以内に HP を１でも回復で
きれば瀕死状態が解除され、 行動が可能となりますが、 ラウ
ンドに間に回復が間に合わなかった場合、 死亡扱いとなり、
以降キャラクターの操作が不可能となります。

状態異常の治し方 HP がなくなったとき

　アイテム売買などについては、 探索の項目で扱うため、 そちらを参照し
ていただければ幸いです。
　状態異常の中には宣言するだけで治るもの、 【虚弱】 という状態異
常が存在しますが、 こちらは説明にもある通り、 街に戻るかダンジョン内
イベントの休憩中にしか装備の修理ができないため、 こちらは運によって
は最後まで解除できない状態異常となるでしょう。 そうした場合のために
も、 状態異常に対する対策はしっかりと行うことを推奨いたします。

　状態異常個別の紹介は 70P に表を載せていますので、 そちらで確
認していただければ幸いです。

回避疲労
　アルカナ ・ シンフォニクスにおいては、 自身の手順を消費した後も
通常の回避が可能となっています。 この際には、 敵の命中ロールと
自身の回避ロールの対抗ロールが発生します。

　この通常回避については、 ラウンド内で何度も可能となってきます
が、 1 度回避を行うと、 PC は 【回避疲労】 という状態になってし
まいます。

　回避疲労は、 1 度回避をするごとに自身の回避値が 1 ずつ下
がっていく状態になります。 回避疲労が続くのはそのラウンド内だけと
なるため、 次ラウンドには持ちこさないしようとなっています。 なので、
同じラウンド内で回避をするにはある程度のペナルティが発生すると
いうことだけ抑えて貰えれば幸いです。

ディレイアクション

　本システムには 1 ラウンドに１回 AGI を任意分減少させて行動を遅
延させることができるディレイというアクションがあります。 このディレイは「行
動全体の遅延のための待機」 という意味合いがあり、 先に移動を行っ
た場合や攻撃を行った場合は使用することが出来なくなります。

　相手の行動を伺いながら行動ができるディレイですが、 他にもメリットが
存在しており、 ディレイを行い攻撃してくる敵の行動順に合わせる、 それ
よりも遅い行動順にした場合、 カウンターで発生する命中対抗ロールが
自動成功扱いとなります。

　また、 同様に攻撃を予測するという状態にもなるため、 そのラウンド中
１回のみ回避が自動成功にもなります。
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ダンジョン探索
　この項目ではダンジョン探索の流れについてご紹介していきます。

　ダンジョン探索にはまずダンジョンマップが必要となってきます。 マップに
関しましては次のようなものとなっております。

※ダンジョンマップに関しては、 クイックスタート版ではルナイル帝国のもの
に限ってご紹介させていただきます。 他のダンジョンについては製品版で
ご確認していただければ幸いです。

　マップの見方としては、 Enter と書かれてあるところがダンジョンの入口
で、番号を振っているマスに関してはすべてイベントが発生するマスとなり、
イベントはイベント表があるので、 そちらを参照していただければと思いま
す。 また、 番号については基本的に GM がイベント管理をしやすくする
ために振っているだけであり、 それ以上の意味はありません。

　End の表記に関しては、 ダンジョンの終着点を意味していますが、 シ
ナリオの都合により、 別の場所が目的になっても問題ありません。 あくま
で End はそのダンジョンにおける終わりの目安なだけで、 目的地とは別
であるため、 臨機応変に自由にイベントをくみ上げてください。

　また、 階層が分かれているダンジョンもあり、 その場合は End の代わ
りに Next という表記がされています。 その場合は次の階層の Enter に
移動をするマスなので、 GM は次のマップの用意を行ってください。

　マップ内の黒くなっている部分は移動ができない場所であり、 例えば今
回が森林のマップであれば、 集中的に木が生えており、 足の踏み場が
全くない場所などになります。 このあたりの表現については GM の裁量か
シナリオに指定があればそちらに従う形で問題ありません。

　ダンジョン内での移動については、 基本的に 1 マスのみの移動となりま
す。 移動できる方向については戦闘と同じで、 上下左右のいずれかに
しか動けません。 斜めの移動ができないのでそこはご注意ください。

　また、 ダンジョン内ではトラップが設置されていることもあり、 トラップの
中には来た道を戻されるトラップもあります。 ただ、 トラップについては基
本的に 1 シナリオ 1 回までの発動となるため、 一度トラップを作動させ
た後は通れるため、 もう一度同じマスに移動するということも可能です。

　移動の項目や状態異常の項目でも触れたようにダンジョン内には様々
なトラップが用意されています。 トラップの中には状態異常にさせるものの
ほか、 ダメージが発生させるものなどが存在します。

　回避方法はダンジョンマップ一覧の後に載せているトラップ一覧を確認
していただければ幸いです。

　また、 シナリオ製作者様に関しましては、 ダンジョンイベントの設定の
際にトラップをトラップ一覧から選んでいただくか、 ご自身で名前と内容
を設定していただいても構いません。 あくまで本誌に載っているトラップ一
覧は一例のため、 より良いものがあればご自身で考えていただいたトラッ
プを採用していただいて問題ありません。

ダンジョン内での移動

ダンジョン内のトラップ

モンスタードロップ素材について
　ダンジョンでは戦闘イベントまたはモンスターとの接触するイベントが
必ずと言っていいほど発生することでしょう。 その際にも、 モンスター
を討伐するとドロップ素材が手に入り、 こちらにもギャザリングとクォリ
アスの効果が反映させます。

　ただ、 途中で倒し損ねてしまった場合、 モンスターの HP が残って
逃げてしまう場合もあるでしょう。 そういった場合は、 自身の LUK
値と対象となったモンスターの HP を比べた際に、 LUK 値が上回っ
ていれば落とし物として素材が入手できてもいいかもしれません。

　ただ、 こうした落とし物の場合はギャザリング等の効果は反映させ
ない方がいいでしょう。 そこは GM の裁量にお任せいたします。
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ダンジョンマップ一覧
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ダンジョンイベント一覧

トラップ一覧
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　【アルカナ ・ シンフォニクス】 では、 ダンジョン内で素材アイテムを入手
できるイベントがあります。 そのイベントでは、 ダンジョンごとに設定された
採取データをもとに D66 を振ってアイテムを確定させるところから始まりま
す。

　アイテムが決まりましたら、 アイテムには品質が存在し、 品質を決定さ
せるロールを行います。 品質を決める基礎ロールは、 以下のような式に
なります。

1D6 × 5

　品質ロールに関しては、 初期の状態だと最大が 30 までとなりますが、
こちらの品質上限につきましては、 スキルスタイル内のスキルである 〈クォ
リアス〉 というスキルで上昇させることができ、 最大 3D6 × 5 まで上昇
させることができます。

※クォリアスの効果は製品版では最大 3D6*5 となりますが、 体験版で
は 1 つ上の 2D6*5 までの実装までになっております。 こちらの仕様は
ご了承ください。

　品質につきましては、 特性というものにも関係してくるため重要になって
きます。 特性は品質 30 ごとに 1 つ増えるようになっており、 最大 3 つ
まで特性がつくようになります。

特性に関しましては、 100 個存在しており、 特性ロールを 1D100 で
行い、 出目を特性一覧を参照して確定させてください。 特性一覧につ
いては採取一覧の後に載せておきますので、 ご確認していただければ幸
いです。

　ダンジョン内のイベントには休憩というイベントが存在しています。 この
球形のイベントが出たときにできることはいくつか存在しているため、 そち
らのご紹介をさせていただきます。

簡易錬金術
　簡単な錬金術を行えます。 品質などに制限はかかりますが、 ダンジョ
ン内でもアイテムの補給が可能な行動となります。 詳細はアイテム合成
の錬金術でご紹介いたします。

体力などの回復
　休憩を行うと、 HP と MP を回復することが可能です。 回復量は最大
値の 4 分の 1 を回復することができます。 この時の回復量計算におけ
る小数点以下は切り捨てになりますのでご注意ください。

虚弱の解除
　休憩中では状態異常の虚弱の解除を行えます。 虚弱の解除は宣言
をするだけで簡単に行えるため、 虚弱状態がついている場合は必ず宣
言を行うように癖をつけるといいかもしれません。

スキル ・魔法 ・ アイテムの使用
　スキルや魔法、 アイテムの使用は休憩中でなくとも可能ですが、 休憩
中にもできるためご紹介させていただいています。 HP の回復や状態異
常の回復などが時間無制限でできますので、 しっかりと次の探索の準備
をしてから休憩を終えましょう。

　ただ、 時間無制限といっても良識の範囲内で収めるように心がけましょ
う。 長々とロールプレイなどをしていると時間が間延びしてしまい、 日程
調整などをしなければいけなくなる可能性があるため、 できる限り素早く
終わらせるような心がけをしましょう。

その他思いつくイベント
　休憩と言えばのイベントを PL か GM が思いついた際には、 その行動
をとっていただいても構いません。 PL が思いついた場合は必ず GM に許
可を取るようにしましょう。 ただし、 採取は別イベント扱いのため行えな
いので注意してください。

ダンジョン内の採取アイテム 休憩イベントでできること

採取と品質の補足
　先ほどまでは簡単に採取と品質についてご紹介させていただきまし
たが、少しだけ補足事項があるため、そちらも紹介させていただきます。

　まず採取についてですが、 品質についてスキルスタイル内のスキルで
向上することはご紹介させていただきましたが、もう 1 つ 〈ギャザリング〉
というスキルがすべてのスキルスタイル内のスキルに存在しており、 こち
らのスキルは 1 回の採取イベントでは 1 つの素材しか手に入れない
のですが、 最大 2 回採取回数を増やしてくれるというスキルになりま
す。

※ギャザリングに関しても製品版では最大 2 回まで採取回数が増え
ますが、 クイックスタート版では 1 回までしか上昇しないようになって
いますので、 ご了承ください。

　採取できる数が増えれば、 ロールする回数も増えて、 処理が多く
はなりますが、 その分アイテム合成の際に使える素材が増えるため、
1 シナリオ内でのアイテム合成の幅が広がることが期待できます。

　次に品質についての補足になりますが、 体験版では採取素材では
2D6*5 となり、 最大 60 までの品質のものが取れますが、 錬金術
の場合は、 スキルの関係上最大 30 までとなってしまいます。 こちら
も合わせてご了承くだされば幸いです。

　戦闘ドロップにおいても効果が発揮されますが、 この際のギャザリン
グの効果は、 モンスター１体につき１個増加ではなく、 総ドロップ数
+1 というような判定となります。 そのため、 ギャザリング保持者がい
た場合、 ドロップ判定に加えて、 追加で PC が１回 2d6 で判定を
行うというような形になります。
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採取データ
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特性データ



35



36



37



38

アイテム合成システム
　この項目では、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 の肝と言えるアイテム合成
システムについてご紹介させていただきます。

　【アルカナ・シンフォニクス】 におけるアイテム合成システムは 【錬金術】
【魔法合成】【属性添加】と３つ存在しております。それぞれでできること、
処理するところが変わってくるので、 1 つずつ紹介させていただきます。

　最初に紹介させていただくのは、 アイテム合成システムの中でも最も重
要な錬金術からです。 【アルカナ ・ シンフォニクス】 のシステムの根幹は
元々ファンタジー×錬金術の TRPG を作りたいというところから始まってお
り、 錬金術は 【アルカナ ・ シンフォニクス】 における主軸のシステムとなっ
ています。

　錬金術におけるシステムについては以下の 3 点からなり成り立っていま
す。

①素材アイテムの合成
②品質の算出
③特性の継承

こちらをそれぞれご紹介させていただきます。

　上の表では実際の 〈ポーションⅠ〉 のレシピを元に調合をしようとして
います。 前提条件として使用キャラクターの DEX は 13 で 〈アルケミア
レベルⅠ〉 という達成値を 2 上昇させるスキルを取得している状態で錬
金術を行います。

　表を見てみると、 今回の必要素材が 【水分類】 となっているため、
水分類の中から【天然水】を選択し、その後は自由に選択ができるので、
水属性と風属性を持っている素材を選び、 属性値合計が、 水 2 風 2
光 1 という状態で、 ポーションの必要な属性値条件はクリアできたので、
調合ができる状態になりました。

　調合するために、 先ほどの式にそれぞれをあてはめてみると、 表のよう
な式になります。 光属性が超過しているはずなのに 0 になっていることに
ついては、 あくまでレシピとして必要とされている属性値で超過した場合
となるため、 今回は水と風がちょうどの数値のため超過属性値は 0 とな
ります。 あとはスキルで達成値を 2 上昇させて、 達成値は 15 となりま
した。

　ポーションⅠの目標値は 15 のため、 ぎりぎりで錬成が成功するという
感じです。 また、 この時の達成値が目標値の２倍になった場合は、 大
成功という状態になり、 錬成時の品質が２倍になります。 品質の算出
に関しては、 次の項目でご紹介します。

※アルケミアレベルは製品版のみに実装されているスキルとなっています。
そのためクイックスタート版では仕様でいないことご了承ください。

　ファンタジー作品などにおける錬金術と言えば、 様々なアイテムを素材
として合成して別のアイテムを作ることが多いと思われます。 【アルカナ ・
シンフォニクス】 でも、 そうした錬金術のシステムにならってアイテム合成
をできるようにしています。

　アイテム合成には、 まずレシピを開放する必要があります。 こちらはス
キルスタイル内にある 【アルケミアレシピ】 というもので解放可能です。
レシピにもレベルがあり、 スキルも同様にレベルが振られているため、 順
次解放できていくという感じです。 現状作れるアイテムレシピに関しては、
データセクションに載せておくので、 そちらを参照ください。

　次にレシピを解放した後は、 調合が始まります。 調合に必要となってく
るのは、キャラクターのDEXとアイテムについている属性値というものになっ
てきます。

　属性値はすべてのアイテムについており、 レシピにはそれぞれ必要な属
性値が書かれてあるので、 その属性値を超えられるようにアイテムの選
別を行います。

　属性値をクリア出来たら、 調合ができますが、 その際にレシピには目
標値が設定されており、 錬金術でも達成値が目標値を越えなければ
失敗扱いで素材は失われてしまいます。 錬金術における達成値算出
は通常の算出とは違い以下の式のようになります。

DEX+必要超過属性値+スキル等による補正

　ロールの必要はなく、 ただただ DEX とスキルや特性の補正、 さらにレ
シピに必要とされていた属性値以上の属性値の合計値を達成値にする
ことが可能です。 文字だけでの説明ではわかりにくかったと思いますので、
実際にどういうふうにやるかという例を見てみましょう。

錬金術

素材アイテムの合成

　アイテムにはすべて品質が存在するということは採取の項目でご紹介さ
せていただきましたが、 錬金術で錬成したアイテムにも例外はありません。
では、 錬成具の品質はどのように決められるかというと、 「素材アイテム
の品質÷ 5 の累計」 となります。

　簡単に言えば、 品質ロールの際に出た出目の合計値がそのまま錬成
具の品質に直結してくるということです。

　ただ、 大成功をした場合は、 先ほどもご紹介させていただいたように、
品質が２倍となるため、 DEX を底上げしてくれる装備またはスキルなど
を積極的に所得していくといいでしょう。

　品質については、 後ほどの特性を継承できる数にも影響してきますの
で、 高ければ高いほど良い結果となりますが、 クイックスタート版では錬

品質の算出
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特性の継承

簡易錬金術について

魔法合成

魔法合成の達成値算出

共通する素材

成の調合成功でも、 品膣はかなり限られてくるため、 限られている中で
どのようなアイテムを作れるかを考えながら錬金術のシステムを使うときは
楽しんでいただければ幸いです。 　錬金術の中には簡易錬金術というものも存在しています。 こちらは名

前のままで即席で錬金術を行うという物になります。

　基本的にはダンジョン内で即席で行う錬金術となっており、 ちゃんとし
た設備がない簡易的なものとなるため、 通常の錬金術より品質が低く
なるというデメリットはあります。 ただ、 探索中にもアイテムを補充できる、
また品質が制限されるとはいえど、 制限されている中での特性継承も行
えるため、 簡易錬金術はやれるとかなり便利な行動となっています。

　簡易錬金術を行えるのはダンジョン内で休憩イベントに遭遇した場合
のみになります。 その点はご注意ください。

　採取の項目でアイテムには特性がつくということもご紹介させていただき
ました。 さらに特性は品質が 30 ごとに 1 つ増え、 最大 3 つになるとい
うことも触れましたが、 こちらの特性は錬成の際に継承することができま
す。

　百聞は一見に如かずということで、 まずは特性の継承に関する表を見
ていただきましょう。

　上の表は、 先ほどの錬成の際に出したものに、 特性がついていた場
合を想定したときの表になります。 ここで重要な点は以下の３点となり
ます。

①1 つしかない特性は継承ができない
② 2 つある特性が引きつげるが例外も存在する
③ 3 つ以上ある特性はランク上昇が可能

　こちらを１つずつ細かく見ていきます。

1 つしかない特性は継承できない
　表に 【トレーダーⅠ】 や 【不屈の意思】 のような総合して１つしかな
い特性はどのような特性であっても継承することはできません。

２つある特性が引きつげるが例外も存在する
　表でいう 〈タフネスⅠ〉 がこれに該当します。 タフネスⅠが 2 つ存在し
ていることから、 継承の対象となっています。

　同様に 〈品質上昇Ⅰ〉 も 2 つありますが、 継承可能の欄に存在し
ていません。 こちらは品質上昇Ⅰという特性自体がそもそも継承ができ
ない特性ということがあり、 欄が足りなかったからという訳ではなく、 そもそ
も継承ができないため継承可能の欄に存在していないという状況です。

　品質上昇Ⅰのように継承ができない特性はほかにも存在しており、 ま
た武器のみやアイテムのみに継承ができる特性もあり、 そこも特性一覧
に表記しているので、 そちらで確認していただければと思います。

3 つ以上ある特性はランク上昇が可能
　今回の表でいうと 〈マテリアⅠ〉 がこの継承項目に該当します。 ただ、
ランク上昇する特性と、 ランク上昇しない特性が存在しており、 Ⅰなど
のローマ数字が書かれている特性がランク上昇の対象特性となります。

品質上限について
　錬金術では品質 30 まで作成が可能ということをお話しさせて
いただきましたが、 これはスキルスタイルの中にあるスキルである
〈アルカナアルケーⅠ〉 を取得時になります。

また、 〈アルカナアルケーⅠ〉 を取得していないと錬金術でも品
質 3　0 未満までのアイテムしか作れません。 簡易錬金術につ
いても 〈シンプリーアルケー〉 というスキルを取得していない状態
ですと品質 25 未満の物しか錬金できません。

　次に紹介させていただくのは、 魔法合成というものになります。 こちらは
マジックスタイルを選択しているキャラクターに大きく関わってくるシステムと
なっており、 流れとしては大体錬金術と同じになっています。
　ただ、 算出式が微妙に異なったり、 魔法合成には共通して必要な素
材があるなどの差異があるため、 簡単に紹介させていただきます。

　では早速、 錬金術の達成値計算とは違うということについて触れてい
きます。 魔法合成における達成値の計算式は以下のようになります。

INT+超過属性値+スキル等によるボーナス

変わった部分は、 必要なステータスが DEX から INT に変わっていると
いう点です。 そのほかは同じですが、 現状スキルによるボーナスが実装さ
れていないため、 魔法合成に関しては INT がかなり重要になってくると
言えるでしょう。

　魔法合成には、 世界設定上共通して必要となる素材があります。 そ
れがスクロールです。 ただ、このスクロールはなんでもいいわけではなく、【無
記載スクロール】 というアイテムが必要となります。

　無記載スクロールはまだ何も魔法が封入されていないスクロールで、
魔法を 1 つだけ封入することができる紙になります。
　原初魔法にはこうしたスクロールは必要としませんが、 汎用魔法は術
式を簡略させるために必要不可欠な存在となっているため、 無記載スク
ロールがなければいくら素材があっても魔法を作ることができません。

　無記載スクロールについては汎用魔法が広がってからどの国でも店で
扱うようになっているので、 困ったらお店での買い物をして個数をそろえま
しょう。
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魔法特性

属性添加
素材の属性値について

　錬金術の紹介の際に、 特性の継承を紹介させていただきましたが、
魔法にも特性継承が行えるシステムがあります。

ただこちらに関しては、 素材アイテムの品質が 50 ごとに付与される魔法
特性というものを参照することになります。 そのため、 素材アイテムにつく
特性は、 通常特性が最大 3 つ、 魔法特性が最大 2 つとなり、 最大
5 つの特性がつくことになります。

こちらは特に 2 つ以上という指定はなく、 1 つでもあれば継承が可能で
すが、 3 つ以上でランク上昇というのは変わりません。
魔法特性は、 データセクションに載せています。

　こちらはなかなか想像しづらいシステムかと思われますが、 どんなものか
を説明すると、 武器に属性を追加するというようなものです。 現実にあ
るゲームでいえば、 バンダイナムコから出ている 【フリーダムウォーズ】 に
ある属性添加のシステムとほぼ同じとなります。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 における属性添加については、 ブレイドス
タイルのキャラクターたちが行える行為になります。 素材アイテムの属性
値を利用して武器 / 防具に属性をつけていくというシステムになります。

　属性添加のやり方は、 素体となる武器を選んだあと、 素材アイテムを
選び、 好きな属性値をそのまま付与できるというものになります。 例を出
すとすれば、 先ほども出てきた 【チユ草】 には水と光の属性値がそれぞ
れ 1 ずつあります。

　チユ草に含まれる属性値で好きな方を選び、 武器に添加属性を追
加することができ、 この添加属性はそのまま属性 DB として扱うことがで
きます。

　属性添加をした武器には 「○○ +n」 というように、 武器名の後に
添加属性値の合計値を表記するようになるので、 そちらも忘れないよう
によろしくお願いいたします。

　ここまで素材アイテムには属性値がついているという話を前提に、 【アル
カナ ・ シンフォニクス】 におけるアイテム合成システムのすべてをご紹介さ
せていただきましたが、 では実際に属性値はどのように決められているの
かについていうと、 それは素材固定です。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 に存在しているアイテムにはすべて、 そのア
イテムごとに属性値が設定されています。 設定されている素材値を利用
して、 アイテム合成を行うことになります。

　また、 特性によって特性値が増えるものがありますが、 こちらはそのアイ
テムが持つすべての特性値に適応されます。

　例を上げると、 先ほどのチユ草に 【属性値増加Ⅰ】 がついていれば、
チユ草の属性値が水 1 光 1 から水 2 光 2 になるような感じです。

なので、 属性値増加がついている素材アイテムを有効活用できるかも
重要となってきます。 それぞれのアイテムの属性値についてはこの後載せ
ますので、 そちらをご確認いただければ幸いです。

　また、 製品版ではより強力な属性添加を行えますが、 クイックスタート
版では最大+50 までとなっています。 スキルによる解放ともなっています
ので、 重ねてご了承いただければ幸いです。

　この属性添加によって追加された添加属性についても、 弱点 ・ 抵抗
属性が適応されるため、 場合によっては特化させた方が強いという状況
も出てくるため、 属性添加を行う際にはよく考えてから行うことを推奨し
ます。

　また、 防具に属性添加も行え、 手順としては同じとなりますが、 防具
に属性添加を行った場合、 添加属性はダメージボーナスではなく、 属
性抵抗という扱いになり、 属性魔法の威力を軽減することができるよう
になります。 こちらも +50 までの制限があり、 すべての属性に割り振る
ことができますが、 現状では複合属性の攻撃をしてくる敵は確認されて
いないので、 特化のほうがいいとしておきましょう。
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属性値データ
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その他備考
　この項目では、 今まで紹介してきたシステム内容の細かな補足などを
行っていきます。 例えば戦闘でレベルが上がったときのステータス変化や
特性ロールで被りが出た場合などの細かなところになります。

クエスト難度

特性ロールの被り

レベルとステータス

店売りのアイテム

投擲行為について

スキルや装備の支援効果

　シナリオで受ける依頼の事をクエストと呼び、 クエスト難度は依頼内容
の難しさを表しています。 また、 そのクエスト難度がそのシナリオにおける
推奨レベルだと考えていただいて大丈夫です。

　シナリオを作成する際には、 どのくらいのレベル向けで製作するのかを
決めて、 シナリオ全体としてのクエスト難度を設定していただくようお願い
いたします。 シナリオクリア時の経験値にも大きく変わってくるため、 忘れ
ず設定するようお願いいたします。

　度々説明の中で店売りをしているというような言葉を使っていた時があ
りましたが、 【アルカナ ・ シンフォニクス】 ではシナリオ中、 ダンジョン探索
の前などに、 街にいる間、 買い物が行えます。 また、 道中に旅商人な
んかがいた場合も買い物などができます。

　街で売られているものなどについては、 基本的に買価が設定されてい
るものから推奨レベルに合わせたものをシナリオで指定しておくか、 GM が
セッション準備期間に設定しておいてください。

　その場合に、 特産品などについては輸入などにより値上げなどをしてい
ても構いません。 ただし、 買い物で得られるアイテムの品質は 25 で固
定してください。

　また、 魔法に関しても 【封入スクロール】 が売られることがあります。
こちらについては基本的に 400 ゴルドを基本として、 レシピレベルなどで
値段を上げるなどで対応してもらえればと思います。

　スキルスタイルで触れられていませんでしたが、 アルケミースタイルの中に
〈スローリーフォース〉 というスキルが存在しています。 こちらのスキルにつ
いては、 錬成具、 薬分類アイテムなどの消費アイテムを投擲することが
できるようになります。

　逆に言えば、 スローリーフォースを取得していない状態の場合は、 消
費アイテムの投擲は出来ない状態となっています。 ただし、 近接状態
にある敵対存在もしくは味方への使用は可能となっています。 そのため、
基本的には目の前の対象にアイテムが使えるようなイメージとなります。

　アルカナ ・ シンフォニクスのスキルや装備において、 様々な支援効果が
存在します。 例えば、 〈柘榴石の指輪〉 や 〈時流の時計〉 などの戦
闘の中で変動する支援効果については 1 戦闘ごとにリセットされます。

　3Rなどと書かれているような場合は、3ラウンドまでという時限式となり、
〈アディショナルマナ〉 のような、 戦闘関係なくステータスが上昇するもの
は永続的に発動します。

　特性ロールにおいて 1D100 を振った際に、 同じ出目が出る可能性
があります。 これは乱数で行っているため仕方ない面があります。 その時
には 2 通りの対応策があります。

①被った場合は再ロールを行い、 特性を変える
②ランク上昇できる特性はそのままランク上昇させる

　言葉のままのため、 細かくは書きませんが、 Ⅰなどのローマ数字が書か
れているものは継承の際にランクを上昇させることができるため、 同じ出
目が出た場合もランクを上昇させることができます。

　【アルカナ ・ シンフォニクス】 におけるレベルは累積経験値で管理され
ます。 ある一定の経験値まで溜まればレベルが上昇すれば、 ステータス
も上昇します。
　レベル上昇ごとのステータス上昇には 2 つの選択肢があり、

・ 各主能力値ごとに 1D6 を振り、 出目を加算
・ 6/5/4/4/3/3/2 の固定値を好きに割り振り

上記のどちらかからを選択して、 成長を行うようにしてください。

　レベル上昇に関する経験値テーブルは以下のように推移していきます。

　レベルに関しては、 製品版では無制限に上がっていきますが、 体験版
ではレベルキャップが 5 レベルまでとなっています。 ステータスの上昇値等
には変化はありませんが、 もし体験版をしてもらえたうえで、 もっとより奥
深い、 より激しい冒険をしてみたいと感じていただけましたら、 是非とも
製品版を手に取っていただければ幸いです。

　また 〈マテリアⅠ〉 〈マテリアⅡ〉 と同じ系列の特性でランク違いが出
た場合は、 高い方を固定して、 低い方を再ロールする方法でお願いい
たします。 その結果でランク上昇ができる場合は、 そのままランクを上昇
させても大丈夫です。
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セッション進行
　ここでは、 冒頭にある大まかなセッションの流れの項目では説明出来
ていなかった、 細かなセッション進行のルールについてご紹介させていただ
きます。

シーンと登場 PC

　TRPG において、 1 つの区切りある場面をシーンと呼びます。 例えば、
王様から呼び出されて依頼内容を確認することや街で買い物をする、
ダンジョン内でのイベントの 1 つ 1 つなどが該当します。

　シーンの進行は以下のように進んでいきます。

①キャラクターの行動順決定
②行先の決定
③シーン導入
④キャラクター行動
⑤シーン終了

　それぞれ細かく見ていきましょう。

キャラクターの行動順決定
　【アルカナ ・ シンフォニクス】 ではキャラクターを指定してシーンを演出す
るのではなく、 キャラクターの行動順を決めてから、 同行者がいた場合
は、 行動順が早いほうに合わせることでシーンを進めていきます。 同行
者については登場判定などを行う必要はなく、 宣言をするだけで同行が
可能となります。

　行動順については、 戦闘と同じで基本的には AGI が高いキャラクター
が早く行動することができます。

　登場判定というものがないことについては、 【アルカナ ・ シンフォニクス】
のシステムとして、 登場判定をしたところで何も PL 側にメリットが発生し
ないため、 省略しています。

　また、 ダイスを振る機会はかなり多いシステムとなっていることからも、
処理回数を減らすという意味でもこのような形を取っています。

行き先の決定
　行動順が決定したら、 一番早い行動順のキャラクターから行き先を尋
ねていき、行き先が被った場合も同行者として行動することが可能です。

　この際何グループかに分かれる場合は、グループ内で行動順が早いキャ
ラクターにグループの行動順が合わせられます。

シーン導入
　行き先が決まり、 シーンを始める準備が整ったら GM はシーンの導入
を初めて、 シナリオを進めていきます。 この時、 どこまでがシーンとしての
導入なのか分かりやすく表現してあげると PL も動きやすくなると思いま
す。

キャラクター行動
　シーンの導入後、 キャラクターが行動を行います。 基本的にはアドリブ
が好ましいのですが、 ある程度キャラクターの行動を想定してシナリオを
作るといいでしょう。 もしくはシーンで得られる情報などをメモ書きしておく
だけでもやりやすくなると思います。
シーン終了
　シーン内でのキャラクターの行動がすべて終わったら、 GM はシーンの
終了描写を行い、 次のシーンの導入を始めていきます。 これをシナリオ
が終わるまで繰り返すのが 【アルカナ ・ シンフォニクス】 のセッションの流
れてとなります。

シナリオ終了後

　進行がすべて終わり、 シナリオが無事に終わったら、 GM はシナリオ報
酬を PL たちに告げます。 ここでいう報酬というのは経験値のことを指し
ています。

　シナリオにはすべてクエスト難度というものが存在しており、 シナリオ難
度× 50 の経験値を得られるようになっているため、 GM はシナリオを始
める前に計算をしておき、 シナリオ終了後すぐに報酬を開示できるように
しておきましょう。

　また、 HO を配布する場合は、 目的達成の報酬を経験値とするのも
いいでしょう。そのあたりについてはシナリオ製作者様にお任せいたします。

　アイテムや報酬金などについては、 依頼主からシナリオ中に渡すという
形でも、 シナリオ後に小切手などが贈られたということで、 シナリオ後に
渡しても問題ありません。 そのあたりも GM の裁量にお任せいたします。

シナリオ分類について
　この項目とは少しずれる内容にはなりますが、 シナリオには大きく
分けて 2 つのシナリオ形態が存在しています。 そのシナリオ区分が
【キャンペーンシナリオ】 と 【シングルシナリオ】 となります。

キャンペーンシナリオ
　こちらのシナリオ形態は別々のシナリオが物語のようにつながって 1
つのシナリオとなっているものです。 長時間のプレイにはなりますが、
世界を十分に楽しめることやキャラクターの成長が如実に感じられる
シナリオです。 CP などと表記されることもあります。

シングルシナリオ
　こちらは 1 本のシナリオだけで物語が完結するシナリオとなってい
ます。 長さはまちまちですが、 初めて遊ぶなどにはちょうどいい形態
と言えるでしょう。 ネタシナリオなどもこちらの形態に多く見られます。
SG などと表記されることもあります。
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各種データの見方
　この項目では今までに紹介していなかったデータを各種紹介していきま
す。 ただ、 アイテム一覧やスキルスタイル内のスキル一覧、 装備関係、
錬金レシピについては、 普通の表にまとめているため、 そちらの見方は
解説いたしません。

　見方を解説するのは、 魔法データやモンスターデータなどの個別に分か
れているデータを紹介していきます。

モンスターデータ

魔法・近接スキルデータ

　モンスターデータは上のようになっており、 様々なデータが載っています。
ただ、 このデータはあくまでサンプルデータのため、 シナリオ製作者様また
は GM の皆様の裁量によってレベルの設定変更などを行っていただいて
問題ありません。

　データの見方としては、 上の段がモンスターのステータスなどが書かれて
おり、 下の段にはどういうモンスターなのか、 どういう攻撃を行うかなどが
書かれてあります。

　所持スキルに関しては、モンスタースキル表はないため、ほかのモンスター
のスキルから引っ張ってくるか、 自分で名前を決めて効果を決めるなどで
も大丈夫です。

　気をつけなければいけないこととしては、属性・弱点・分布は固定になっ
ていることくらいです。 先ほどの 3 つに関しては変更は認めていないため、
そこだけはご了承ください。

　魔法と近接スキルのデータは酷似しているため、 魔法データを例に紹
介させていただきます。 魔法データは上の表な作りになっており、 大きく
分けて 6 つの構成でできています。

①名前
魔法やスキルの名称がここに書かれています。

②属性
その魔法やスキルの属性が書かれています。

③レベル
魔法であればレシピレベル、 近接スキルであればスキルレベルが書かれ
ており、 こちらはスキルスタイル内のスキルに対応しているため、 すべてを
一気に扱うことは不可能となっています。

④レシピ ・目標値
こちらは近接スキルにはありませんが、 魔法はスクロールを作らないといけ
ない関係でレシピと目標値が表記されています。 こちらを元に魔法を作
りましょう。

⑤攻撃範囲
攻撃範囲を視覚化させたものになります。 一部わかりにくいものもありま
すが、 大体図のような挙動になるとだけ紹介しておきます。

⑥概要
どんなダメージが出るのか、またどんな効果があるかなどが書かれています。
こちらで正確な攻撃範囲が表記されていますが、 文字で表現するのが
難しいものもあったため、 ⑤を参考にしながら脳内保管を行ってください。
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アイテムデータ ( 概要 )
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アイテムデータ ( レシピ )
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装備データ
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アクセサリーデータ
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スキルスタイル一覧
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モンスターデータ
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両手剣スキル
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双剣スキル
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無属性魔法
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魔法特性
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状態異常一覧
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サンプルシナリオ①：一歩目の歩み
シナリオ情報

シナリオ概要

ダンジョンイベント一覧

注意事項

シナリオ背景

登場 NPC 

シナリオ区分：シングルシナリオ
クエスト難度：1　報酬：50 経験値 / チユ草× 1/1000 ゴルド
推奨プレイヤー人数：3-4
推定所要時間：ボイス 4-6 時間　テキスト 6-8 時間
舞台：ルナイル帝国 ・ 首都ピュラス / エレット＝ペイス森林
PL 難易度：低　GM 難易度：低

　冒険者になったばかりの PC たち。 冒険者ギルドに赴いて自分たちに
できるクエストを毎日のように探していると、 ギルド受付から 「エレット＝
ペイス森林にあるアカチユ草の採取」 というクエストを受けてみないかと
提案される。

　話を聞いてみると、 どうやらモンスター討伐のクエストばかり冒険者たち
が受けるせいで、 採取クエストがあまりに余ってしまいギルドの信用が落
ちそうになっているとのこと、そこで、仕事選びで迷っている新人冒険者に、
駆け出しでもできるクエストを斡旋しているのだという。

　冒険者としての初めてのクエスト、 冒険がここから始まる。

1：イベントエリア
「旅商人ミーシャ ・ アラカルと出会い、 アカチユ草の在りかを聞く」
2：アイテム採取：植物 ・ 野菜 ・ 果実分類
3：休憩
4：アイテム採取：植物 ・ 野菜 ・ 果実分類
5：アイテム採取：燃料 ・ 水 ・ 虫分類
6：モンスター戦闘：推奨レベル ( ティアリー PL 人数分 )
7：アイテム採取：菌類 ・ 魚介 ・ 雑貨分類
8：トラップエリア：落とし穴 ( 失敗時：ティアリー PL 人数分 )
9：休憩
10：イベントエリア 「立て看板に 『付近に強敵注意』」
11：モンスター戦闘
強敵 ( ボス分類ティアリーと人数 -1 のティアリー )
12 モンスター戦闘：推奨レベル ( ティアリー PL 人数分 )
13：アイテム採取：粉 ・ 鉱石分類
14：イベントエリア 「アカチユ草の採取」
15：アイテム採取：粉 ・ 鉱石分類
16：休憩
17：アイテム採取：燃料 ・ 水 ・ 虫分類
18：アイテム採取：菌類 ・ 魚介 ・ 雑貨分類
19：モンスターハウス ( ティアリー PL 人数× 2 のティアリー )
20：イベントエリア 「この付近に大量発生の看板」
21：トラップエリア：爆音床 ( 失敗時：ティアリー PL 人数分 )
22：アイテム採取：植物 ・ 野菜 ・ 果実分類

・ 本シナリオでは NPC の会話におけるセリフなどは載せていません。 背
景などから場面に応じたセリフや言葉選びをしていただければと思います

・ 依頼を斡旋する受付嬢はネームドキャラではないためシナリオでは名
前 ・ 容姿などを表記いたしません。 必要であれば、 セッション準備期間
に受付嬢のキャラクター設定を練りましょう。

・ 本シナリオにおいてはギルドの救援を得られるため、 瀕死状態の回復
が間に合わなくとも死亡とはならず、 仮死状態になり、 探索終了後に
再び操作が可能となります。

・ シナリオ内に出てくる 【アカチユ草】 はクエスト限定の納品アイテムとな
ります。 素材アイテムではないため、 その点はご注意ください。

　ここ最近ルナイル帝国では冒険者ギルドにモンスター討伐の依頼と薬
草などの生活必需品ともいえる素材アイテムの採取クエストの依頼が殺
到していた。

　ただ、 どうやら冒険者たちは比較的割のいいモンスター討伐の依頼ば
かり受けており、 採取クエストを受けてくれる冒険者がほとんどいない状
態が続いており、 なかなかクエスト報告が上がらないことによって、 依頼
主などからの信用が落ちている状態になっているのだという。

　そんな時に、 つい最近ギルド登録を済ませた冒険者 (PC) 達がやって
きて、 仕事を探している様子だったため、 溜まっている採取クエストを勧

ギルド受付
ギルドで働いている受付をしている人物。 男性女性も GM の裁量次第
となる。 最近は採取クエストを受けてくれない冒険者ばかりなので、 手
が空いていそうな冒険者を見つけては受けてほしいと頼み込んでいる。

ミーシャ ・ アラカル
気まぐれなウェルノイアの旅商人。 エレット＝ペイス森林にはアイテム採
取に来たそうだが、 なにやら強いモンスターの気配がするため、 今回は
帰ろうとしている途中なのだとか。

めているという状況から始まる。

　現在のエレット＝ペイス森林は比較的安定しており、 出てくる魔物は
ティアリーのみとなってはいるものの、 中には強力な個体も確認されてい
るとのこと。
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導入

共通前提

シーン終了条件

シーン 1-2：PT 結成前描写

シーン解説

シーン 1-1：PT 結成済み描写

　本シナリオは導入においてはルナイル帝国の首都であるピュラスにいる
のが前提のシナリオとなっており、 探索はエレット＝ペイス森林となってい
るため、 GM は事前に首都ピュラスのマップとエレット＝ペイス森林のマッ
プが全員が確認できるよう用意しておく必要がある。

　また、 店売りのアイテムは指定していないため、 その部分も事前に決
めておくこと。

　PC たちは全員新人の冒険者であること。 シーン状況としては、 PC た
ちが全員ギルドのクエストボードで仕事を探しているという状態で始まる。

　PT を組んでいるか組んでいないかは共通前提とはしないが、 本シナリ
オのクエストは PC 全員が PT を組む状態で始まる。

　この導入は PC たちがクエストを受けるか受けないかの宣言を行うまで
続くことになる。 もし受注するのであれば、 ギルド受付がお礼を述べ、
受注処理を行うために席を外して、 しばらくして戻ってくる。 その時には
すでに受注完了の処理がなされ、 正式にクエストに出かけることが可能
となる。

　受注しなかった場合は、 残っているクエストが話している間にほかの冒
険者たちに取られたというようなクエストが受けられない状況を用意して、
シナリオを終了させる。

描写1
　冒険者たちは新たなるクエストを探すために、 首都ピュラスにある冒険
者ギルドへとやって来た。 ここの冒険者ギルドは外見は煉瓦でつくられて
おり、中が木造の温かみのある作りとなっている。 酒場も併設されており、
今も朝から飲んでいる冒険者たちが談笑をしている。

　クエストは入ってすぐ右手にあるクエストボードというものに張り出されて
あり、 そこから好きなクエストを選んで、 中央にある受付で処理をしても
らう流れとなっている。

　冒険者たちはクエストボードの前に足を運び、 クエストが何かないかを
見てみることにした。 ただ、 どうやら自分以外にも何人か同じような人が
いるようだ。( ここで GM は PL に対してクエストを選んでいる RP を要求 )

描写2
　クエストボードでどのようなクエストがいいか迷っていると、 後ろの方から
声をかけられる。 冒険者たちが声をかけられた方を向いてみると、 そこ
にはギルドでいつも自分たちの受付をしてくれている受付の人が立ってい
た。

　話を聞いてみると、 どうやら受けるクエストを迷っているなら受けてほし
いものがあるというように言われ、 1 枚の紙を渡される。

　渡された紙を見てみると、 クエストボードに貼られているクエスト受注書
だった。 中身は 「エレット＝ペイス森林にてアカチユ草の採取」 というも
のだった。

　紙を渡されてから、 受付の人は冒険者たちに、 ダンジョンに１人で行
くのは危ないだろうから、 せっかくだし、 君たち全員で行ってくればいいの
ではないかというような提案をされる。
( ここで PT を拒み、 クエストに同行しないとなった場合、 その PC のみ
そこでシナリオが終了する )

　導入では、 PC たちがギルドに入り、 クエストボードを眺めているところ
から始まり、 長考しているところを見たギルド受付が PC たちにクエスト内
容が書かれた紙を見せて、 仕事を紹介するところとなる。

　もしも仕事を PC たちが受けるのを躊躇うようなことがあれば、 受付は
報酬のチユ草の数を一人につき 2 つ上乗せすること、 それでも躊躇うよ
うなことがあれば報酬金を一人当たり 250 ゴルド上乗せするという約束
をするだろう。

　ただ、 それ以上は駆け出しの冒険者には払えないということになり、 ク
エスト受注書を戻し、 シナリオはそこで終了となる。 もちろん経験値など
の報酬は得られなくなる。

描写1
　冒険者たちは新たなるクエストを探すために、 首都ピュラスにある冒険
者ギルドへとやって来た。 ここの冒険者ギルドは外見は煉瓦でつくられて
おり、中が木造の温かみのある作りとなっている。 酒場も併設されており、
今も朝から飲んでいる冒険者たちが談笑をしている。

　クエストは入ってすぐ右手にあるクエストボードというものに張り出されて
あり、 そこから好きなクエストを選んで、 中央にある受付で処理をしても
らう流れとなっている。

　冒険者たちはクエストボードの前に足を運び、 クエストが何かないかを
見てみることにした。 ( ここで GM は PL に対してクエストを選んでいる
RP を要求 )

描写2
　クエストボードでどのようなクエストがいいか迷っていると、 後ろの方から
声をかけられる。 冒険者たちが声をかけられた方を向いてみると、 そこ
にはギルドでいつも自分たちの受付をしてくれている受付の人が立ってい
た。

　話を聞いてみると、 どうやら受けるクエストを迷っているなら受けてほし
いものがあるというように言われ、 1 枚の紙を渡される。

　渡された紙を見てみると、 クエストボードに貼られているクエスト受注書
だった。 中身は 「エレット＝ペイス森林にてアカチユ草の採取」 というも
のだった。
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GM 追記情報

　クエストボードに貼られているクエストは 「10 枚以下」 「クエスト難度
が 5 以上」 というものしか残っていない状態になっている。
受付にどうして 「この仕事を？」 というようなことを聞かれた場合
・ 最近採取クエストが増えている
・ 同時にモンスター討伐クエストが増えていて、 多くの冒険者が討伐クエ
ストの方ばかりを選んでいる
・ 討伐クエストの方が採取クエストよりも割がいいとされている

・ その結果採取クエストばかりが残り、 依頼者から催促などをされている
状況となっている
・ 手の空いている冒険者に紹介していかないとなかなか受けてくれない
というような内容を話して受けてもらえないかと話す。

クエスト受注書に書かれてある内容は
・ エレット＝ペイス森林にあるアカチユ草を採取してほしい
・ 報酬は一人当たり 1000 ゴルドとチユ草 1 個
・ 期限は残り１週間ほど
ということが書かれてある。

準備シーン
シーン 2-n：街でできること

公園
　敷地のほとんどが砂場となっており、 遊具などはない公園となっている。
今は特に遊んでいる子供もおらず、 ただ静かな場所となっている。

　見回ってみると、立て看板が設置されており、そこには 「昨今モンスター
が多くみられます、 夜遅くの外出は控えましょう」 というような文言が書
かれてあるのが見える。

ルイナ美術館
　様々な歴史的なものが展示されている美術館。 中には神魔創造事
変に関係していたと思われる遺物らしきものも飾られているが、 真偽は
不明とのことだ。 ただ、 現在は開場していないようで中には入れないとの
こと。

錬金研究棟
　錬金術の研究を行っている民間の組織らしい。 ただ今日は休んでい
るということになっている。 どうやら錬金術師が全員素材採取に出かけた
とのことで閉まっているとのことだ。

商店街
　様々な露店が出ているのが見える。 いろんなところで様々なものが買
えるだろう。 魔法やアイテム合成をするにも材料は必要だ、 ここで買って
いくのも悪くはないだろう。

薬屋
　どうやらここではポーションなどの薬を売っているようだ。

武具屋
　つい最近装備を買ったときにお世話になった店だ。 もう一度見て回る
のもいいかもしれない。

魔法研究所
　魔法を研究する民間の組織らしい。 何やら扉に貼り紙がされてある。
貼り紙を見てみると、 「モンスターハウスを見つけたので、 魔法使い総出
で素材を取ってきます」 と書かれており、 どうやら現在は開いていないよ
うだ。

孤児院
　ひっそりと佇む孤児院。 物静かな雰囲気がする中から、 子供の笑い
あう声などが聞こえてくる。 入口近くに立て看板があり、 「ご用がある方
はベルを鳴らしてください」 と書かれてある。

　ベルを鳴らした場合、 中からシスターが出てきて用を聞かれる。 冒険
者として依頼を聞いて回っているというような依頼を引き受けるようなこと
を言った場合、シスターからチユ草を納品してほしいと頼まれることになる。
報酬は 200 ゴルドだけ。

　依頼を受けた後、 シスターからエレット＝ペイス森林方面でモンスター
ハウスが見つかったから注意してほしいというような忠言を受けることにな
る。

病院
首都にあるだけあり、 かなり広い石造りの病院となっている。 現状特に
用はないと思える。

それでも入る
中に入ると、 忙しく動いている従業員たちの姿が見える。 話を聞いてみ
ると、 どうやらエレット＝ペイス森林に向かった新人冒険者たちが強いモ
ンスターと遭遇したとのこと。 もしエレット＝ペイス森林に向かうなら注意
してほしいと言われる。

　また、 何かできることがないかと聞いた場合、 ポーションを納品できるな
らしてほしいと言われる。 納品するポーションにより報酬が変わり、 以下
のようになる
ポーションⅠの場合：150 ゴルド
ポーションⅡの場合：500 ゴルド
ポーションⅢの場合：700 ゴルド
フルポーションの場合：1000 ゴルド
マナポーションⅠの場合：150 ゴルド
マナポーションⅡの場合：500 ゴルド
マナポーションⅢの場合：700 ゴルド
フルマナポーションの場合：1000 ゴルド
ミストポーションⅠの場合：200 ゴルド
ミストポーションⅡの場合：600 ゴルド
ミストポーションⅢの場合：1000 ゴルド
リバイブポーションは対象外となっているため注意が必要。

そのほか
錬金術、 魔法合成、 属性添加がそれぞれ可能。 ただし、 行うための
スキル条件をクリアしていなければならない。また、行う場合は拠点に戻っ
て行うというような RP が必要となる。

シーン終了条件

　各イベントで PL がやれることがないと宣言した際にシーンが終了する。
また、 GM がこれ以上イベントがないと宣言することもセッション進行にお
いて重要な要素となってくるため、 メタ的な発言になり没入感が減ってし
まう可能性があるが、 進んで行っていくほうがいいだろう。
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シーン解説

シーン 3-n：ダンジョン内イベント

　ここではエレット＝ペイス森林のダンジョンマップ内での探索が始まる。
エレット＝ペイス森林の外観的描写を行うかは GM の裁量に任せる。

　ダンジョン内には旅商人のミーシャ ・ アラカルが立ち寄っており、 現在の
エレット＝ペイス森林についての状況に話してくれるだろう。

　また、 取引を行うこともでき、 品質が 30 で特性が 1 つ付いた素材ア
イテムを売ってくれる。 この時の特性は特性ロールを行う必要がある。

　このダンジョン探索において出てくるモンスターはモンスターデータにある
ティアリーだけだが、強敵マスではボスクラスになったティアリーが登場する。
その時のステータスは以下のデータとなっている。

1：イベントエリア
　ダンジョンに入って少し進んでみると、 小柄なウェルノイアの少女がいる
のが見えた。

話しかけた場合
　少女に話しかけると、 少女はミーシャ ・ アラカルと名乗り、 どうやら旅
商人をしているようだ。 ここにいる理由としては、 どうやら素材の採取に
来たそうだ。
　話を聞くと以下のようなことを応えてくれる。
・ 採取しに来たはいいものの、 奥地ではモンスターの群れが発生してい
た

ダンジョン探索シーン
・ 自分は大丈夫だったが、 この森にもトラップが仕掛けられている
・ 中央あたりにアカチユ草はあるが、 近くには強力なモンスターも確認し
た
・ さすがにこれ以上疲れたくないから自分は帰るつもり
・ 買い物をするなら応じる
　一通り話が終わると、 ミーシャ ・ アラカルはそのままエレット＝ペイス森
林を後にしていった。

話しかけない場合
　少女が見えたのが気になったはいいものの、 現状はクエストが優先だと
思い、 冒険者たちはそのまま通り過ぎることにした。

2：アイテム採取：植物 ・野菜 ・果実分類
　どうやらここにはいろいろな植物が広く存在しているようだ。 少し採取し
ていくのもいいだろう。

3：休憩
　モンスターの気配も採取できるようなものも見えないが、 休憩をするに
はちょうどいい場所だろう。 ここで少し休憩するのも悪くはないだろう。

4：アイテム採取：植物 ・野菜 ・果実分類
　どうやらここにはいろいろな植物が広く存在しているようだ。 少し採取し
ていくのもいいだろう。

5：アイテム採取：燃料 ・水 ・虫分類
　ここには木材や水などが豊富にあるように見える。 何かと使える素材も
多いため、 少し採取をしていくのも悪くないだろう。

6：モンスター戦闘：推奨レベル
　森林の中を歩いていると、 ぷにぷにとしていそうな青いモンスターを見か
けた。 どうやらここを通るためにはあれをすべて倒す必要があるようだ。

7：アイテム採取：菌類 ・魚介 ・雑貨分類
　周囲を見てみると、 キノコや魚などが多くいるのを見かけた。 こういうも
のも素材としては重宝することもある。 少しくらい採取していくのもいいだ
ろう。

8：トラップエリア：落とし穴
　歩いていると、 突如として地面に大きな穴が開いた。 これはトラップの
落とし穴だ。

成功
　落とし穴に落ちたものの、 特に何もなく乗り切れた。 ただ、 どうしてこん
なところに落とし穴があったのだろうか。

失敗
　落とし穴から出てみると、 落とし穴が作動したときの音を聞きつけたの
か、 青いぷにぷにとしたモンスター、 ティアリーがそこにいた。 進むために
はすべて倒すしかない。

9：休憩
　モンスターの気配も採取できるようなものも見えないが、 休憩をするに
はちょうどいい場所だろう。 ここで少し休憩するのも悪くはないだろう。

10：イベントエリア
　森林を進んでいると、 何やら立て看板を見つけた。 立て看板を見て
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みると、 「この先強敵確認、 注意せよ」 と書かれているのが見える。

11：モンスター戦闘
　進んでみるとどうやら行き止まりのようだった。 そのまま戻ろうとすると、
何やら気が立っていそうなティアリーが行く手を阻んでいる。 これを倒さな
いと元の場所に戻れないだろう。

12 モンスター戦闘：推奨レベル
　森林の中を歩いていると、 ぷにぷにとしていそうな青いモンスターを見か
けた。 どうやらここを通るためにはあれをすべて倒す必要があるようだ。

13：アイテム採取：粉 ・鉱石分類
　森林を進んでみると、 何やら鉱石などが少し露出しているポイントを見
つけた。 鉱石などはかなり重要な素材となることがある。 取っていくのが
賢明だろう。

14：イベントエリア 「アカチユ草の採取」
　エレット＝ペイス森林に入ってからしばらく経った。 一旦周囲を見渡し
てみると、 何やら赤い草が見える。 よくよく見てみると、 クエスト受注書
にあったアカチユ草だった。 これを持ち帰ればクエストは終わりだ。

15：アイテム採取：粉 ・鉱石分類
　森林を進んでみると、 何やら鉱石などが少し露出しているポイントを見
つけた。 鉱石などはかなり重要な素材となることがある。 取っていくのが
賢明だろう。

16：休憩
　モンスターの気配も採取できるようなものも見えないが、 休憩をするに
はちょうどいい場所だろう。 ここで少し休憩するのも悪くはないだろう。

17：アイテム採取：燃料 ・水 ・虫分類
　ここには木材や水などが豊富にあるように見える。 何かと使える素材も
多いため、 少し採取をしていくのも悪くないだろう。

18：アイテム採取：菌類 ・魚介 ・雑貨分類
周囲を見てみると、 キノコや魚などが多くいるのを見かけた。 こういうもの
も素材としては重宝することもある。 少しくらい採取していくのもいいだろ
う。

19：モンスターハウス
　奥まで進んでみると、 行き止まりのようだった。 何もないのなら戻ろうと
したその時、 来た道に大量のティアリーがいるのが見える。 道を阻むよう
に陣取っており、 すべて倒さないと元の道には戻れないようだ。

20：イベントエリア
　森林の中をひたすらに進んでいると、 何やら立て看板を見かける。 内
容を見てみると 「付近でモンスター大量発生を確認注意せよ」 と書か
れているのが分かる。

21：トラップエリア：爆音床
　進んでいると、 急に大きな音が鳴り響く。 聞いたことがある、 これは爆
音床と呼ばれるトラップで、運が悪ければモンスターが寄ってくるトラップだ。

成功
どうやら運よくモンスターには気付かれなかったらしい。 今のうちにここを後
にする方がいいだろう。

失敗
どうやら音を聞きつけてティアリーが数体こちらに向かってきた。 こうなった

らすべて倒すしか先に行く方法はないだろう。

22：アイテム採取：植物 ・野菜 ・果実分類
　どうやらここにはいろいろな植物が広く存在しているようだ。 少し採取し
ていくのもいいだろう。

シーン終了条件

シーン補足

　各イベントで PL がやれることがないと宣言した際にシーンが終了する。
また、 GM がこれ以上イベントがないと宣言することもセッション進行にお
いて重要な要素となってくるため、 メタ的な発言になり没入感が減ってし
まう可能性があるが、 進んで行っていくほうがいいだろう。

　ダンジョン探索シーンについては基本的に 1 シナリオ 1 回としているが、
これはあくまで順当にシナリオが進んだ時を想定しており、 今回のシナリ
オのサブクエストのような立ち位置にあるチユ草の納品やポーションの納
品などで何回も探索したいという場合もあるだろう。

　その場合は、 一度探索を切り上げて、 日を跨ぐシーンを入れる必要
がある。 日を跨げば、 イベントは復活する。 ただ、 このとき GM はイベ
ント内容をランダムにすることも可能である。

　何度もこれを繰り返せるが、 クエストによっては期限が決められているも
のもあるため、 期限を過ぎてしまえばクエスト失敗となり、 そこでシナリオ
が終わり、 報酬も受け取れなくなる。

　本シナリオにおける探索中ボス戦闘、 通常戦闘、 モンスターハウス戦
闘の三種類の戦闘があるが、 これらの初期配置については次の図のよ
うになっている。 PL の初期配置は配置場所であればいずれでも問題な
い。

推奨レベル戦闘初期配置

三角：敵モンスター配置　五角形：PL 人数に応じて増加分
星：ボスモンスター配置　四角：PC 初期配置
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シーン解説

サブイベント 1：助け船

サブイベント 2：薬のお届け

シーン 4：始めの終わり

　エンディングシーンはアカチユ草を手に入れてギルドに納品することにより
発生。

　さらに導入シーンでほかの依頼を受けていた場合、 クエストをクリアした
後にも報告が可能で、 すべてのサブイベントが終わるか、 PL が終了宣
言をすることでエンディングシーンが終了し、 シナリオが完結する。

　冒険者たちは孤児院のシスターから受けた依頼の報告のために、 再
び孤児院へと訪れていた。 依頼を受けたときのように、 ベルを鳴らすと、
依頼をしてくれたシスターが出てくる。

　冒険者たちは依頼を受けた病院へと訪れていた。 中に入ると、 いまだ
に忙しそうにしており、 よほど大変な状況になっているのではないかと思う
だろう。
　少し中で待っていると、 依頼をしてくれた従業員が冒険者たちに気づ
いて、 こちらへと向かってくる。

　依頼の品であったポーションを渡すと、 お礼を言われ、 少し待っている
ように言われる。

　冒険者たちは従業員に言われるがまま、 少しの間待っていると、 すぐ
に従業員は戻ってきて、 小さな箱を持ってくる。 中身について聞くと、 今
回の報酬とのことだ。

　中身を確認してみると、 約束通り納品したものに応じた報酬が 1 人
分入っていた。

　すべきことも済んだので冒険者たちはこれ以上長居するのも気が引け
ると考え、 病院を後にすることにした。

　冒険者たちはエレット＝ペイス森林でクエスト目標であったアカチユ草を
手に入れてギルドに戻って来た。 ギルドに入り、 受付の人にアカチユ草
を納品すると、 受付の人は一言お礼を言い、 事後処理を行い報酬を
用意してくれた。

　受付の人は報酬を渡し終えると、 またこういうことがあったら頼むかもし
れない、 その時はまた受けてくれると嬉しいというようなことを冒険者たち
にいう。

　1つのクエストを終えて、 冒険者たちは新たな一歩を感じつつ、 これか
らより広い冒険が広がっているのだろうと、 そんな期待を胸に今日の冒
険を思い返しつつ、 その日を終える。

ボス戦闘初期配置 モンスターハウス戦闘初期配置

エンディングシーン
　冒険者たちが依頼のあったチユ草をシスターに渡すと、 お礼を言い、
一度孤児院へと戻る。すぐにシスターは戻ってきて、紐でとじる革袋を持っ
てきた。

　革袋について聞いてみると、 シスターは約束のものだと話し、 孤児院
からのお礼の気持ちとして受け取ってほしいということを冒険者にいう。

　中身を確認してみると、 1 人当たり 200 ゴルド分のお金が革袋には
入っていた。

　報酬も受け取った冒険者たちはこれ以上ここにいる必要もないだろうと
いうことで孤児院を後にすることにした。
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シナリオ補足

　一通りの描写が GM 側で終わればシナリオは終了となる。
その後渡し忘れていた報酬などを渡してセッションもひと段落と
いった流れとなる。

　ここまで描写やセリフのようなものを書いてきたが、 これについ
ては基本的にその場に合わせて改変を行うことを前提に作って
いる。 エンディングの最後の描写についてもほかにいい描写が
思いつけば、 思いついた描写を行うことを推奨する。

　TRPG の描写というは基本的にその場に合わせて行うものだ
と考えているため、 ほかにも PL が提案をして起こせそうな行動

についてはマスタリングが可能であれば受け入れてもよい。

　ただ、 アドリブが苦手という場合は、 きっぱりと断ることも必要
なことだ。 その時はシナリオの都合上などと言って著者のせいに
すればよい。 ただ、 それで起きた問題については責任が取れ
ないため、 そこだけは承知しておいてほしい。

　また、 シーンについても必要であれば追加しても構わない。

　改変の許容範囲としては、 シナリオの本筋である、 「ギルド
から依頼を受けて、 それをクリアすること」 からぶれないことであ
る。 それを守ってくれるのであれば、 どのようにマスタリングをして
いただいても大丈夫だ。
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よくある質問
Q：アールヴやドゥールグなどの長命種において、 年齢と身
体的容姿についてはヒューマノイア換算でいうとどのくらいに
なるのでしょうか？
A：長命種の実年齢と身体的容姿に関しては、 ヒューマノイアの身体
的容姿として考えると 10：3 の感じになります。 例を出すと、 アールヴ
で 10 歳のキャラクターがいるとしたら、 ヒューマノイアでは３歳くらいの容
姿になる感じです。

Q：状態異常は重複しますか？
A：ケースバイケースです。 【毒】 と 【猛毒】 のような同系統の状態異
常は重複はしませんが、 【毒】 と 【麻痺】 などの別系統の状態異常は
重複します。

Q：魔物の説明などでキツネなどのようなという表現がある
ということは、 普通の動物も存在しているということでしょう
か？
A：存在します。 ただ、 説明を書いた当初はメタ的文章表現だったの
ですが、 存在しないとなるとウェルノイアの存在が説明がつかなくなるので
存在することにしました。

Q：錬金したアイテムについてですが、 錬成時の属性値が
そのままそのアイテムの属性値となるのでしょうか？例えば
【ポーションⅠ】 を錬成する際に、 闇属性値を 100投入す
ると、 闇属性値 100 を持った 【ポーションⅠ】 ができるの
でしょうか？
A：すべてのアイテムに固定で属性値が振られているので、 錬成したとし
ても属性値はアイテム固定の属性値となります。 ただし、 一部アイテム
では錬成時の属性値においてダメージが変動するものもあるので、 完全
に無駄になるということはありません。

Q：アイテムのトレードは可能でしょうか？
A：トレードができる前提でシステムを構築しています。

Q：錬金術、 簡易錬金術についてスキルで品質上限が設
定されていないスキルを取得し、 上限解放関係スキルを未
収得の場合での品質上限はどのようになっているのでしょう
か？
A：錬金術に関しては 〈アルカナアルケーⅠ〉 のみ取得時は品質は
30 未満、 簡易錬金術については 〈シンプリーアルケー〉 のみ取得して
いる場合は 25 未満が上限となります。 また、 スキルが前提となってい
ることからも錬金術はアルケミースタイルでしか行えません。

Q：世界観についてですが、 無性 ・両性具有 ・ オネエやオ
ナベ等のジェンダー的な存在はいるのでしょうか？
A：存在はしています。 ただ、 表ではあまり存在しておらず、 アングラな
場所に存在しています。

Q：所持品リストや消耗品リストは１枚のシート全体で所
持数限界なのか上限がないのかどちらの扱いでしょうか？
A：所持品リストに関しては上限はありませんので、必要な分シートを作っ
ていただいて構いません。 消耗品リストに関しては１枚のみで上限となり
ます。

Q：効果範囲について、 敵味方関係なく効果を発揮するの
でしょうか？
A：攻撃スキル / 魔法は敵対存在のみ、 支援 / 回復系は味方陣営
のみに効果が発揮されます。 所謂ご都合主義的な作用の仕方になり
ます。

Q：適性属性でない魔法は使用できますか？
A：使用できます。 適性属性はあくまで抵抗属性と弱点属性を決めて
いるだけですので、 魔法の使用には一部スキルを除いて、 特に関係し
てきません。

Q：オーガルの角はほかの動物のように生え変わったり、 折
れて死ぬということはあるのでしょうか、 また角に痛覚は存在
しているのでしょうか？
A：オーガルの角は成長に伴い大きくはなりますが、 生え変わることはあ
りません。 折れてしまっても死ぬことはありませんが、治ることもありません。
痛覚は存在しており、 角が折れるときの痛みは死ぬほど痛いのだと言い
ます。

Q：封入スクロールについてですが、 店売りができると書か
れていましたが、 具体的にどのような値段設定をすればよろ
しいのでしょうか？
A：基本的に値段についてはシナリオ製作者様または GM の皆様の自
由に決めていただければ大丈夫です。 目安があったほうがいいという場
合であれば、(400+ レシピレベル× 500) ゴルドとして考えるか、(400+
必要属性値× 100) ゴルドのどちらを目安にしていただければと思いま
す。

Q：シナリオ報酬についてですが、 クエスト難度ごとの獲得ゴルド上
昇は難度× 1000 という認識でいいのでしょうか？
A：こちらも具体的に決まってはいません。 難度にもよるでしょうし、 シ
ナリオによっては乱入イベントなども挟める可能性もあるので、 シナリオ全
体としてシナリオ制作者様もしくは GM の皆様が妥当だと感じられる報
酬額にしていただければと思います。

Q：経験値について質問です。 経験値取得については、 表記では出
会った相手とあったと思いますが、 倒さなくても経験値が得られるので
しょうか？
A：無理です、 倒してください。 倒すまでが経験です。

Q：戦闘からの逃走は出来ないでしょうか？
A：トラップなどのような不意を付かれた状態でのエンカウントでは不可
能となります。 通常の戦闘イベントでのエンカウントの場合は、 味方全
体 DEX が敵全体 DEX より高い状態が作れれば可能です。 この際の
ドロップについては、 倒したエネミーだけとなります。

Q:1 つの武器種のスキルスタイルを取り終えた後、 もう 1 つの武器
種のスキルスタイルを取り始めたら、 そのスキルはその武器種を装備
していなくても発動しますか？
A: アディショナルマナのようなキャラクターを強化するようなスキルは発動
されますが、 バトルスキットのような武器スキルを使用できるようになるよ
うなスキルは該当武器種のみとなります。

Q: クイックスタートで使っていたキャラクターについて、 製品版へのコ
ンバートは可能でしょうか？
A:　アルカナ ・ シンフォニクスの体験版である本書を用いて作ったプレイ
ヤーキャラクターについては、 製品版が頒布されてた後も製品版のキャラ
クターシートに引きつぐことが可能です。 製品版ではスタイルごとにキャラ
クターシートが存在していますので、 その点だけ注意していただければ幸
いです。 体験版で慣れ親しんだキャラクターと製品版の世界で一緒に
冒険を楽しんであげてください。
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あとがき
　どうも、 初めましての方は初めまして、 ご無沙汰の方はご無沙汰して
おります、著者の那珂川紫苑です。 最初に、本書を手に取っていただき、
そしてご購入いただき誠にありがとうございます。

　本書については、 私が膀胱がんを患い、 入院中何もすることがなく、
無駄に時間を過ごしているときに、 何かが作りたいと思い始め、 「そうだ、
ライザのアトリエを参考にした TRPG を作ったらどうだろう」 と思い始めた
ことから制作を始めました。

　当初はどのようにするのか方向が全く決めておらず、 錬金術ができると
いうことだけが麦僊と決まっており、 アイテムの製作、 ワールドマップの製
作から始めていき、 後々に魔法の合成システム、 近接職のスキルにフ
リーダムウォーズのシステムをリスペクトさせていただいた属性添加などいろ
んな 「やりたい」 を詰め込んだシステムとなりました。

　まず最初にやりたかったのは、 TRPG においての錬金術ですね。 この

あたりをどうするかというのが一番悩みました。 製品版の状態を先に考え
て、 どれほどまで体験版で落とすかもかなり悩みましたが、 基礎を押さえ
るという意味ではレシピレベルⅠという、 本当に初歩の初歩で抑えること
を決断しましたね。

　それに連ねて、 魔法も近接スキルも合わせるようにレベルⅠのスキル
を扱えるのみにしております。 本当に体験版では、 アトリエシリーズのよ
うなド派手な戦闘などはできないと思いますが、 体験をしていただいて、
もしこの世界でより大きな旅をしてみたい、 冒険をして、 より錬金術に、
魔法に、 世界に増えあってみたいと思える方がいらっしゃれば、 ぜひ製
品版を手に取っていただければ光栄です。

　製品版では、 今できる最高の舞台を用意している自負があります。
なので、 体験版、 製品版ともども良くしていただければ幸いです。
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