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ＧＭ： さて現在、ファラは運悪く出会った天使

らをやり過ごし、魔界の険しい山々の間に

逃げ込んだ。

ファラ： 「あの、白羽の屑どもめ（ぶつぶつ）」

ＧＭ： 周囲に切り立った峡谷が続き、洞窟がい

くつも口をあけている……

ファラ： 「なんだ？ 変な所に迷い込んだな」 

ＧＭ： ねっとりと霧が立ち込める。いつの間に

か無数の蛇が這う谷へと迷いこんでいた。

足下にはキノコや苔が生えて、大小の蛇が

這っている。闇を見通す魔族でも、霧を見

通すことはできない。視界が遮られている。

ファラ： 「クズどもが好みそうな空気だ……癪に障る」 

ＧＭ： ではファラ、情報判定してみて？

ファラ： ２成功です。

ＧＭ： 誰かが霧の中でくすくすと笑っている。

幼さの残る少女の声だ。

ファラ： 「……何者だ？（不機嫌そうに）」

少女の声： 「さぁ？ 恐くないんだたらこっちに

来てみたら？（挑発的に笑いながら）」 

ファラ： 「フン、いいだろう、すぐさま貴様を

蹂躙してくれるっ」　霧の中へ入ります 

ＧＭ： では霧の中へと入った。霧は妖しい香り

をまじえて、ファラの体にまといついて来

るようだ……。

フ ァ ラ： 「ち、面倒な……」　ぼやきつつも、

ちょっと興奮してます。

ＧＭ： 霧に発情効果とかはない。ただ、足が何

かをぐにょり、と踏んだ。

ファラ： 「なんだ？」 

ＧＭ： 硬い、だが木の枝にしては弾力あるもの

……屹立した男性器だ。それは踏まれなが

ら脈動し、ファラの足にびちゃっ、と射精

してくる。周囲にその液体独特の生臭い香

りが漂う。よく見れば、辺りの岩には無数

の肉棒がキノコの如くそそり立っている。

ファラ： 「っ、汚いっ！　本当に趣味の悪い所

だな」　踏んだのをもう一度ぐりぐり踏み

つけてやります 

少女の声： 「あら？ これ、キライ？ あたしは

匂いも味も大好きなのに」　すぐ傍でぐ

ちゅぐちゅと淫らな音がした。

ファラ： 「いや、嫌いではないさ。だが、私は

浴びせられるより、浴びせる方が好きなの

でね」　鼻を鳴らしながら剣を抜きます。

ＧＭ： だんだんと人影が見え始める。そこにい

たのは頭部にキノコの傘をかぶった女性型

モンスターだ。

少女： 「ふふ、貫かれるのもいいわよ？」　股間に

そそり立つ、大きな肉棒を見せつけられるよ。

ファラ： 「モンスター風情が。言ってくれる」

　侮蔑の笑みを浮かべつつ……えーっとＧ

Ｍ、戦闘の前に『情報』でモンスターにつ

いて振ってみてもいいですか？

ＧＭ： ＯＫ、２成功でわかる。

ファラ： ん、ぴったり２成功です。

ＧＭ： では知っている。これはマイコニドとい

う★★モンスターだ。発情効果のある霧を

＜ 今 回 の 参 加 Ｐ Ｃ ＞

ファラ＝リーズガルド
　　外見：19 歳 ／両性具有
　　特性：鋭敏感覚・闇の翼（カラス）・異色の肌（白）

　かつてある世界において光の神の軍勢と
壮絶な戦いを繰り広げ、ついに倒れ魔界へ
と逃れてきた美しき暗黒神。かつては強大
な力を持っていたが、光の神の呪いによ
りランクダウンして今や魔人程度の実力に

（自称）。中性的な妖しい魅力の持主で尊大
ながらも独特の威圧感を持つ。ほとんどの
力を失った今も野心は健在らしく、再び力
を得るべく行動中。

　さあ、まずはリプレイだ。
　いきなりルールについての
言葉が飛び交って、何がなん
だかわからないかもしれない
が、ルールを知らずとも流れ
だけで読めてしまうのがリプ
レイというものだ。
　まずは読んでみて欲しい。
　そしてこのルールブックを
読み終えてからもう一度、軽
くでいいから読んでみて欲し
い。実際の遊び方なんかも、
きっとよくわかるはずだ。

コラム
リプレイ
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出し、呪文を使い、あちこちにペニスをにょ

きにょき生やしてくる。

ファラ： 難敵ですねぇ、自尊高くないのに。

ＧＭ： ちなみに向こうは１５～１６くらいの貧

乳で子悪魔風の巨根ふたなりさんだ。服は

何も着ていない。

ファラ： 俄然やる気が出てきましたっ！ 「くく

く……たっぷり屈辱を受けさせてやろう」

マイコニド： 「くす、あたしだって負けられな

いわ。お姉様の体に、これのよさを教えて

あげないと……（にっこり）」

ＧＭ： では戦闘開始。行動は同値だがＰＬ優先

だ。そちらから来たまえ。

　　　とりあえず１ターン目は互いに攻撃は失敗。
　　　そして２ターン目、ファラの攻撃は避け

られ……

ＧＭ： では、マイコニドはそっと特殊な胞子を

吐いた。５成功だ！

ファラ： えーと、４成功……やられました～。

ＧＭ： ではファラの股間がめきめきと持ち上が

る。本来の性器に加えて、さらにもう一本

のナニが生えてくる！ データ的には生え

てる間、運動－１、自尊－１だ。

ファラ： 「っ、ぐ……はぁっ、く、くそぉっ！」

　快感に身をよじってます～。

マイコニド： 「あは。おっきなおちんちんね。

美味しそう……」　艶っぽい視線を這わせ

てくる。

ファラ： 「きさ、まぁ」　睨み返しつつ次ターン

です、次のターン！

　　　 ファラの運動が低下したために、ここか
らはマイコニドが先攻。

　　　そして３～６ターンの戦いは膠着状態。
　　　決め手を作れないまま回避だけ成功する

ファラ。
　　　そして第７ターン目。

ファラ： ふぅ、危うかった。何とか回避です。

マイコニド： 「ふふ、もうすぐね。あたしのキ

ノコの虜にしてあげるから……おとなしく

してて？（くすくす）」

ファラ： 「ほざくな、植物が」 

マイコニド： 「ふぅん……いいわ。じっくり虐

めてあげるから（くすくす）」

ファラ： 「さて。虐められるのはどちらかな？」 

と、攻撃っ、３成功！

ＧＭ： う、回避３成功。同じ成功値だから PC

優先だ。

ファラ： 「……ふん」 ざしゅ、とマイコニドの

肌を切り刻む刃。１６ダメージです。

　魔界では悪魔も邪神も同列
扱いだ。どこかの世界のラス
ボスだとか雲の上の悪役たち
がＰＣたちと肩を並べていた
りしてもおかしくない。いや、
それどころかＰＣ本人がどこ
かの超有名悪役かもしれない。

　例えばこのリプレイの主役
のファラだって、彼の有名な
フォー（咳払い）おっと、ま
あとある世界の超有名な暗黒
神様なのだ。ちょっとしたこ
とからどこかで、凄い有名人
と出会うかもしれない。けれ
ど気後れしてはいけない。
　キミのＰＣだって負けず劣
らずの存在なのだ。
　忘れるな。
　いつかはキミだって彼らに
比肩するほどの超悪役になる

日が来るのだ。

コラム
えっ、あの人が？

マイコニド： 「なっ、さっきまでかすりもしな

かったのにっ！（大慌て）」

ＧＭ： まだ生きてるけど、マイコニドは残り３点！

ファラ： 「霧に目が慣れたんでね」　カッコつけ

とこう。

　　　そして第８ターン。

ＧＭ： 陵辱で２成功。体力で抵抗して？

マイコニド： 「っ……射精したくてしょうがな

いクセにっ！」　口調から余裕が消えて、

強引に飛び掛ってくる。

ファラ： 無理ですー。成功できません。押し倒

されます。 

マイコニド： 「あはっ、ほらほら……弄って欲

しいんでしょ？」　白い手がファラの体を

這いまわり。鎧の隙間から二本の肉棒を扱

いてくる。

ファラ： 「っ、ぐ……っ、ひゃっ、や、やめろっ！」

　抵抗しますが、振りほどけません～。

マイコニド： 「ほらっ、あたしの奴隷になりな

さいよっ！　毎日めちゃくちゃにしてあげ

るわよ？」 顔をぴちゃぴちゃ舐めてくる。

ファラ： 「……だ、黙れっ、貴様こそっ、私の

奴隷になったら、一日中犯してやるから

なっ！」何とか強気に抵抗

ＧＭ： では調教。【行動】【セリフ】【描写】でボー

ナス＋３ついて……４成功！ 自尊で抵抗

してもらおう！

ファラ： うわ、無理っぽい（コロコロ）……うぅ、

ダメ。

ＧＭ： ではＰＰに１１点ダメージ！

ファラ： うわぁん、もうボロボロです。

ＧＭ： では、そちらの番！ 殺すのがもったい

なければ、押し倒して調教し返すんだー！

ファラ： 了解！　たりゃーっ！！ ３成功っ！

ＧＭ： むぅ０成功。体勢が入れ替わってファラ

がマイコニドにのしかかる。

ファラ：「そっちこそ入れたいんじゃないのか？ 

この、熱いものをな……」　上から見下ろ

して、マイコニドのそれをスマタで擦って

やりましょう。



10

マイコニド： 「な、何よ、入れたいの？ この淫乱

……っ！」　息を荒くしながら言い返してくる。

ファラ： 「どっちが淫乱なんだ？ うん？」　ぐり

ぐり秘所を押し付けて擦ってやりましょう。

マ イ コ ニ ド： 「 な っ …… ち ょ っ、 ち ょ っ

とぉっ！」　抵抗が弱まってくる。

ファラ： 「ふふ、徹底的に、調教してやるよ……」

　胸を掴んで、ぎゅう、と絞り上げてやります。

マイコニド： 「いっ、痛い……っ」　貧乳を無理

矢理掴まれて悲鳴をあげる。

ファラ： 「ふん、私もさっきから侮蔑されて、

心が痛いぞ？」　乳首をきつく捏ねながら、

スマタで扱いていたぶりましょう。

ＧＭ： では【行動】【セリフ】【描写】【弱点】

調教＋４だ。

ファラ： ４成功～。

ＧＭ： む、抵抗失敗。 ＰＰに１０ダメージ受

けて、マイコニドは挿入もされずに奴隷化

されてしまった。

マイコニド： 「やっ、奴隷になるからっ、許し

てっ」もう余裕も消えて哀願してくる。

ファラ： 「ほう。なら、奴隷らしく奉仕してみろ。

それから考えてやる」　今度はこっちが侮

蔑してやりましょう。

マイコニド： 「ぁう……は、ハイ。じゃ、じゃ

あっ、ご、ご主人様っ、奴隷の穴をどうぞ

……」　涙ぐみながら、己の脚を抱えてファ

ラに秘所と菊座を見せつける。

ファラ： 「なんだ、両方に欲しいのか。欲張り

だな」　ず、と押し当てて。容赦なく両穴

に突っこみます。

マ イ コ ニ ド： 「 ち っ、 違 っ！　 や っ、 い

やぁぁっ！　ご主人様っ……おっ、お尻っ、

お尻はっ！」　まだ解れてもいない菊座を

貫かれて悲鳴をあげている。

ファラ： 「おやおや、かわいそうに」　無視して

根元まで挿入しましょう。

ＧＭ： ならば、奉仕で２成功以上しないとこの

子のお尻が裂ける。

ファラ： じゃあ判定はしましょう。うーん……

成功しちゃいました。

ＧＭ： 裂くつもりだったのかっ！　まあともあ

れ、彼女の菊座は裂けそうになりつつファ

ラのものを咥え込んでいく。

マイコニド： 「はっ、はぐっ……ふぅうっ！」　

きつく締め付けてくる。

ファラ： 「ぐ、きついなっ。そんなに嬉しいの

か？　ほらっ、ほらっ！」　容赦なく腰を

振って、犯してあげましょう。

マイコニド： 「んひぃいっ！ くひぃっ！」　突き

出した腰を犯されるごとに、細い肢体が跳

ねる。苦痛の間にも何度か達しているようだ。

ＧＭ： マイコニドは奉仕にボーナスで＋３。（コ

ロ）……ファラは合計１３点回復だな。

ファラ： まだまだ足りません～。「うまそうに飲

み込んでるぞ、ほらほらっ！」　奥までぶつ

けるみたいに、ガンガン腰を打ちつけます。

マイコニド： 「ゆ、ゆるっ、許してぇっ！」　マイ

コニドのペニスが射精寸前になっているぞ。

ファラ： 「許して？ 許してください、だろっ！

　それが奴隷の態度か！？」　さらに激し

く犯してやりましょう。

マ イ コ ニ ド： 「 ひ っ、 ゆ、 許 し て く だ さ

いぃぃっ！」　痙攣と共にマイコニドの肉

孔がいやらしく締め付けてくる。

ＧＭ： ではマイコニドからファラに奉仕＋１だ

……っと、９点回復。

ファラ： あとちょっとで全快ですよ～。

ファラ： 「くくく、奴隷は奴隷らしく、な」　さ

らに奥まで突き上げてあげます。

マイコニド： 「ひゃぅっ！」　抱きすがってくる。

ファラ： 「くくっ、ほらっ、どうされたいか言っ

てみろっ！」　射精しちゃいそうなのを何

とかご主人様として我慢します。

マイコニド： 「射精して、くださいっ！  出し

てぇ……っ！　ご主人様の精液ぃぃいい

……っ！！」　奥を抉られて濁った愛液を

しぶかせている。 

ファラ： 「くくっ、出してやるっ、たっぷりと、なっ

……っ！ んっ……っぐっ！？」　マイコニド

の両穴に二本分の精液を吐き出しました。

マイコニド： 「ひっ、ひぃいいいいいいっ！！！ 」

　精液を胎内に受けて、マイコニドも激し

く射精してる。同時に膣口と腸壁がきゅう

きゅう締まって、吸い搾ってくれる。

ファラ： 「くぅっ……いいぞっ」　マイコニドの

中へ連続して射精をしてあげましょう。

マイコニド： 「んひゅぅうううっ！」　同じく連

続して絶頂、ファラにぐったりともたれて

動かない。狭い肉孔からは、二回分の精液

が逆流している。

　　　この奉仕でファラは全快。マイコニド調
教のボーナスで１０ＤＰをゲットした。

　　　また二本になったペニスも、戦闘終了と
いうことで解除。

　
　　　そしてファラはマイコニドといちゃつき

ながら情報収集。
　　　この土地を支配する上級魔人マリリスに

挑むことを決意し、その住居たる洞窟を目
指すが……

　調教が中途半端な性行為中
に終わることも珍しくない。
そんな時はそこからそのまま
相手に奉仕してもらおう。適
当に行為が一段落するか、十
分な回復量が得られるまで、
存分に相手してもらえばい
い。
　とりあえずそれだけの時間
というか行動回数があれば、
たっぷりとしたいことが楽し
めることだろう。それに奴隷
にした相手のキャラクターを
立たせて愛着を持つ時間にも
なる。
　キミも奴隷ができたら、ま
ずは奉仕させて十分にお互い
の肉体的理解を深めておくと
いいだろう。

コラム
調教→奉仕
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マイコニド： 「あの上の洞窟にいるんだけど……」

　と言って指差したのは傍の崖の上だ。

ファラ： 「全く、面倒な……」 ぼやきながら崖を

登ろうとします。判定は何か必要ですか？

ＧＭ： では、崖を登ろうとすると気付く！ 崖

には何本もの男性器がぶらりと垂れ下がっ

ているのだ。トラップ『肉棒梯子』だ！

ファラ： う、うわぁん。

ＧＭ： 登りたければそれらを硬くして足がかり

としなくてはいけない。奉仕判定で３回成

功したまえ。描写するとボーナスがつくぞ。

ファラ： 「くそっ、全く卑猥な……ん」　仕方な

い、と目の前のペニスを口に含み舐め、両

手で扱き始めます。

ＧＭ： では奉仕＋２あげよう

ファラ： ５成功です。

ＧＭ： うぃ。途中まで登っていってる。ただし、

失敗すると崖をずり落ちてエレクトさせた

ナニが汝のウェットなアレにソレする。Ｐ

Ｐに５ダメージ受けるので注意。

ファラ： ひどっ！　「……ん、ふ、ちゅ、れろ

……ぢゅる」 先端から裏筋を舐め上げ、丹

念に唾をまぶして。一本一本を丁寧に舐め

上げていきます。

ＧＭ： そそりたったものを踏みつけて、何とか

登って行くことができる。上へ登るごとに

本数が増え、無数の男に奉仕させられてい

る気分だ。奉仕＋２でまた判定どうぞ。

ファラ： ふー。何とか成功です。

ＧＭ： ちぇっ。ラストだ。もうあと一歩～（気

のない励まし）。

ファラ： 「ん、ちゅ、ふ、少し、数が……はふ」 

ちょっと興奮しつつも、手を抜かずに舐め

上げて、指で扱いて、全身を崖に擦り付け

て刺激します。

ＧＭ： 崖の上間近はびっしりと生えたペニス

が体中をこすってくるほどになる！ さあ、

最後の奉仕＋２判定だ。

ファラ： やりましたっ、成功ですっ！

ＧＭ： くそ……さっきはあんなに苦戦してた

くせにっ。ともあれファラはこの崖を登り

きった。いやらしい気分にはなってるが、

まあ演出だけでダメージはない。

ファラ： 「ふぅ……はぁ口が疲れたぞ……」　

口を拭きつつ洞窟に入りましょう。

ＧＭ： では、中は住居としての浅い穴で深くは

ない。淫靡な香りが漂っている。情報判定

をどうぞ。

ファラ：　えーっと。３成功です。

ＧＭ：ぐぅ。肝心な時はいい出目出すなぁ。で

は奥に進む途中、トラップ『催淫ガス』が

仕掛けられているのに気づいた。気づかず

に進んでいれば、マリリスの前に発情して

出て行くことになっただろう。

ファラ： 「くぅ。よくも卑猥なトラップばかり

仕掛けてくれるものだ」　避けて進みます。 

ＧＭ： ちっ。ではやがて、少年の喘ぐ声と女の

笑う声が聞こえる。

ファラ： 「……どれ」　物陰から覗きましょう。

ＧＭ： 奇襲したいなら、運動判定で隠れておい

た方がいいぞ。

ファラ： もちろん、運動４成功で隠れてます。

ＧＭ： こちらは１成功……見つけられないな。

どうやらマリリスはファラの接近に気づか

ず、少年奴隷を弄ぶことに夢中になってい

るらしい。マリリスは四本腕に蛇の下半

身を持つ女上級魔人。弄ばれる少年は魔奴

隷（一般アイテム）だ。ちなみに女性部分

は２０後半くらいの妖艶なタイプ。蛇と人

間のつなぎ目はちゃんと女性器になってい

て、陰毛のないそこが剥き出し状態だ。

ファラ： 「ふん、あれがマリリスか……」 

ＧＭ： マリリスは覗かれてるとも知らず、奴隷

の幼いペニスをしゃぶっている。

ファラ： 「ふん、しゃぶるのが好き、か……」 

小さく呟いて笑ってから奇襲を仕掛けま

す。ライトニングの呪文をマリリスにっ！

ＧＭ： 全力で行く気か。どうぞ。

ファラ： ５成功。

ＧＭ： －３付き（奇襲によるペナルティ）はつ

らいっ、抵抗失敗っ！

ファラ： 指から放たれる雷光を放って２３点の

雷ダメージですっ！ 

マ リ リ ス： 「ぎゃっ！　お、おのれ……何者

じゃっ！ 不意打ちなど卑劣なマネをっ！」

　ファラの方に向き直る。

ファラ： 「うるさいっ……卑猥な罠ばかり仕掛

けおって。わが名はファラっ！ 偉大なる暗

黒神なりっ！」　武器を構えます。

マリリス： 「フン、わらわこそはマリリスっ！ 

火のカオスなり！」　叫びつつ威嚇体勢に

なって焔の槍を構える。

ＧＭ： では戦闘だ。第１ターン目、行動はファ

ラから。ちなみに言っておくと彼女はモン

スターじゃなくて魔族だから、遠慮なくＨ

Ｐを０にしていい。

ファラ： ということで、こっちは……『プロテ

クション』っ！ よし、３成功で発動。装甲

＋５ですよ～。

マリリス： 「低級の分際で……死ぬがよい！」 

槍で貫いてくる。２成功、命中すると１６

ダメージだ。

ファラ： 「 ……その程度っ！」 回避失敗ですけ

ど、鎧＋プロテクションで弾き返しますよ。

　いや、先ほどから淫語連発
しているが、これはあくまで
オンラインでのセッションだ
からこそできた話。よほどプ
ライベートな場所と時間でな
い限り、オフラインでここま
で口に出して言う必要はない。
というか言わない方がいい。

　公的な場所やイベントの場
なんかでこのゲームを遊ぶの
はいかがなものかとこちらも
思う。オトナの遊びはＴＰＯを
わきまえて！　それと相手が
いやがっているのに淫語を連
発して遊ぶのもよくないぞ！

コラム
淫語
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１ダメージしか受けません。

ＧＭ： くそう。装甲が硬いっ！

ＧＭ： 第二ターンだ！ 

ファラ： 攻撃っ……０成功。

ＧＭ： ３成功。盾で簡単に受けられてしまう。

ファラ： 「……ちっ」 

マリリス： 「くそ……っ、喰らえっ！ 『ヘルファイア』！」 

６成功！

ファラ： ぶっ！？ ぐ、２成功……。

ＧＭ： ２２ダメージ！  装甲有効！

ファラ： 「……くっ」 １５弾いて、７ダメージっ！

マリリス： 「おのれぇ……今の火炎を凌ぐとは

……」 向こうもかなり焦ってきてる

ＧＭ： ヘルファイアでも７ダメージか……つらいー

　　　マリリスはＭＰの都合上１回しかヘル
ファイアを打てないのだった！

ＧＭ： では第三ターン、そちらの番から。

ファラ： では攻撃……って、０成功っ。

ＧＭ： １成功、回避した。こっちの番！ 何かこっ

ちの方が効きそうなのは……よし、ファラ

を誘惑だ！

ファラ： う、こいっ！

マリリス： 「やるではないか。下賎の者と侮っ

ておったが……汝ならば、わらわと手を携

えるもよかろう。のう？」 猫なで声で、ファ

ラに身をすり寄せてくる。確かに彼女は美

しく肉体は魅力的だ。

ファラ： 「……くっ……貴様……」 

Ｇ Ｍ： というわけで誘惑＋１！ 判定っ！　

ぎゃー！ ふぁ、ん、ぶ、るー！！

ファラ： やったー。じゃあ、反撃一回させても

らいます。攻撃！ １成功！

ＧＭ： ふひー、６成功で回避っ。て言うかさっ

き出ろよ、この出目っ！

ファラ： け、決着がつかない……。

ＧＭ： じゃあ第四ターンだ。

ファラ： さらに剣で斬るっ！ ３成功ー！

ＧＭ： うう……運が尽きた。２成功。

ファラ： 「戯言を言うなっ！」 ざしゅっと切り

つけて無属性１６ダメージっ！ 

マリリス： 「き、貴様ぁっ……わらわの誘いを無

碍にしおってっ！」　うう、こっちは装甲薄い

からキツイなぁ。こっちは陵辱で行こう！ 体力

任せにファラを押し倒して来る！ ３成功！

ファラ： 「ふん、私を誘惑したいなら、もっと

ましな……うわっ！」 あああ、抵抗が０成

功っ。押し倒されました！

マリリス： 「あれだけのトラップを抜けてきた

のじゃ！ 体はとっくに発情しておるくせに

意地を張りおって！」　押し倒したファラの

頬をねろりと舐め、蛇体で絡みついて来る。

ファラ： 「っ、貴様っ、このっ」　

無駄な抵抗してます。

マリリス： 「誘いに乗っておけばよかったと、

後悔させてくれる！！」　４本の手で取り

押さえ、怒り任せに衣服を引き剥がす。

ファラ： 「ぐ、やっ、やめろぉっ！」　半裸にな

りながら懸命に振りほどこうと必死で暴れ

てます。失敗したから無理ですけど。

マリリス： 「この唇で何本もしゃぶったのであろ

う？ この淫乱な場所を濡らしながらのう？」　

ファラの唇を舐めまわして、濡れた秘所を指

で掻き混ぜ、肉棒を扱き上げられる。

ファラ： 「……ぐ、やっ、やめっ、あっ！　ひっ、

ひゃぅっ！」　激しい愛撫に流され始めて。

Ｇ Ｍ： では調教＋３で行かせてもらおう！ 

りゃっ……６成功！

ファラ： うぐあっ！ クリティカルクリティカ

ル来てーっ！ （コロコロ）……２成功。

ＧＭ： では PP に１０ダメージ！

ファラ： あああああ……まずーいっ！ 第５ター

ンですよねっ！ こっちは殴りますっ！ い、

１成功～。

ＧＭ： まあそれくらいなら……ってげ、失敗っ！

ファラ： 「……いい加減、離れろっ！」 げしっ

と無属性１６ダメージっ！ 

マリリス： 「がふっ……ぐ……」　かなりの深手

だーっ！

ファラ： こっちだって、ＰＰを狙われたらもう（汗）

ＧＭ： くそう、さらに押し倒しっ！ １成功っ！

ファラ： う、来いっ！ …………あ。

ＧＭ： ぎゃー！　なんだそれはー！ （ファラの

出目は６ゾロ）

ファラ： いや、そう言われても。

　ちなみにマリリスと言えば
某ゲームで火のカオスだった
り、また別の世界では上級の
デーモンだったりするお方。
壮大な英雄詩でもラスト近く
のボスとして現れる貫禄をお
持ちの方なのだ。
　しかしまあ、絶対隷奴の世界
ではこのくらいの階級である。
　いろんな世界のいろんな悪
役や悪魔に魔族としてのラン
クをあたえてみても面白いだ
ろう。ＧＭとＰＬが共通して
認識しているなら、様々なパ
ロディを楽しめるはずだ。

コラム
マリリス
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ＧＭ： アンタはどこの宿命持ちだー！

ファラ： さ、さあ？

ＧＭ： くそう、天然でブレイクスルーされち

まっただよ。

ファラ： とりあえず反撃しますよ？

　　　そしてその攻撃も命中。

ファラ： 「……これでっ、終わりだっ！」

マリリス： 「ぐふっ……」　剣に貫かれ、行動不

能状態で横たわっている。

ファラ： 「ふふ、では改めて抱いてやろう……抵抗

はするなよ」　胸を揉んでやりながら囁いて。

マリリス： 「ぐぅ……わ、わらわが……貴様の

ような格下にっ！」 マリリスは必死に抵抗

しようとしているが身動きできない。

ファラ： 「ふふん。さて、それでは貴様のせい

で昂ぶったこれを鎮めてもらおうか」　肉

棒を露出して突き出してやりましょう。

マリリス： 「そのようなこと……っ！」　肩で息

をしながら、つきつけられたペニスから顔

をそらす。

ファラ：「できないのか？」　顔にぐりぐりして

やります。

マリリス： 「んぅうううっ……やっ、やめぬ

か……っ、わらわに、こんなことをして

……っ、ただで済むとっ」　涙目になって

いるぞ。調教＋３で判定どうぞ。

ファラ： ５成功～。

ＧＭ： うむ、抵抗できない。９点のＰＰダメー

ジを与えた。

ファラ： 「早く自分で咥えろ」　高圧的に命令し

ましょう。

マリリス： 「くぅっぅ」 何とか口をつぐんで抵

抗してる。

ファラ： 「ふん……んっ！」　では無理矢理、喉

まで押しこんで強引に口を犯します。

マリリス： 「んぐぅううううっ！」　屈辱に涙を

こぼしながら口を犯されている。

ファラ：「ほらほらっ、早く奉仕しろっ！」　頭

を掴んで、強引に動かしましょう。

マ リ リ ス： 「 ん ぐ ぅ っ！ ん ぉ っ！  ん ぶ ぉ

おっ！」　吐きそうになりながら涙目で咥

えている。再び調教＋３でどうぞ。

ファラ： ３成功です。

ＧＭ： むぅ、失敗。さらに９点のＰＰダメージ

食らってる。

マリリス： 「っ、ちゅっ、んむっ……ぅうっ」　

口を犯されてるうちに、だんだんおとなし

くなってくる。

ファラ： 「たっぷり濃いのを出してやるから

なっ！ ……飲み干せっ！」　ぐ、と頭を掴

み、喉の奥に白濁を吐き出してあげますね。

マリリス： 「んぐっ……げほっ 」　出される精

液にむせ返って苦しそうに吐き出してる。

ファラ： 「ちっ、吐き出したな」　口から肉棒を

抜きながら、仰向けに押し倒して秘所を丸

見えにしましょう。

マリリス： 「げほっ……なっ……貴様……どこ

まで……わらわをっ！」　何とか口では抵抗

するけれど、表情は今にも泣き出しそうだ。

ファラ： 「ふふん、いい顔だ。行くぞ……っ！」 

屹立したままの肉棒で、遠慮無しに奥まで

貫いてあげます♪

マリリス： 「ひぁああああっ！」 首を横に振っ

ていやがるマリリスの顔とは裏腹に。熟れ

た肉壷が、ファラのものに吸い付き締め付

けてくる。では調教＋４でどうぞ。

ファラ： えーと、３成功。通ります？

ＧＭ： ０成功……ＰＰがなくなってマリリスは

ファラの奴隷になった。もう抵抗は何もで

きないから、ここからは奉仕だ。

ファラ： 「ふふっ、気持ち良いぞっ……、んぁっ、

ほらっ、自分で気持ちいいって言ってみ

ろっ！」　ではせっかくですし最後まで。

マ リ リ ス： 「 ひ あ あ あ っ、 も っ、 も っ と

……っ、奥まで掻き混ぜてたもれっ！ 気も

ちっ、いひっ、大きくて気持ちぃいいいの

じゃっ！！」　激しく乱れ、瞳は快楽に潤

み、乳房が淫らに揺れている。奉仕＋２で

……とりあえずファラは１０点回復だ。

ファラ： 「最初からそうしていれば可愛がって

やったものを」　激しく腰を振って下腹部

をマリリスにぶつけてやります。

マ リ リ ス： 「 ひ っ …… ひ ぎ ぃ い い い い っ！ 

ひぃっ！ 」　イキっぱなし状態で、ファラ

の体に潮を噴出してきている。（コロコロ）

とりあえずファラは、マリリスの奉仕でさ

らに１２回復。

ファラ： 「ふん、淫乱蛇がっ……！！」 ではま

あ、さんざん犯して。中に種付けしてやり

ましょう。

ファラ： 「ふう……なかなか楽しめた」 どろど

ろになったものを抜いてやります。

ＧＭ： では、マリリスを奴隷にしたので、さら

に１０点のＤＰをゲットだ。

ファラ： わーい。

ＧＭ： では、ファラは、マイコニドとマリリス

という二体の新たな奴隷を得て霧の谷を抜

け、旅を続けるのだった！

【完】

　ファラ様は魔将になったも
の の、 あ る 大 魔 将 の 奴 隷 に
なってしまったのだそうな。
　ファラを奴隷にしたのは、
俗世から因縁ある “ 深海スク
水ロリータ ” ミル●●フ様だ。
粘着質で一途な彼女に、ファ
ラ様は永久所有されてしまっ
たものの、他の元部下の安否
を気にしているらしい。
　ちなみに、他にも “ キツそ
うに見えて実は一途な秘書風
姐さん ” カー●●ス様とかも
いるらしい。

　この辺りの事情はいろいろ
面白いのだが、何分無許可な
のでこの辺りにさせてくれた
まえ（笑）。

コラム
ちなみにその後
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＜ こ こ は ど こ だ ？ ＞

　どんな世界も、この世界につながっている。

　ここは魔法陣の向こう側。

　ここは亡者の吹き溜まり。

　ここは魔王たちの住む地。

　そう、ここは魔界だ。

　瘴気の風が吹き、暗黒の太陽が漆黒の大地を

照らす世界。

　輝ける天界、親しみある人間界から遥か離れ

た奈落のどん底。

　人が地獄と呼ぶまさにその場所。

　しかし、そんな世界だからこそ生きている存

在がいる。

　人間界で最も恐れられる悪の具現、欲望の化

身たる者。

　すなわち魔族だ。

　魔族とは、不死身の肉体を持ち、凶悪な魔術

を操り、恐るべき魔具を纏う者たち。地獄の炎

も、人の武器も魔法も、その肉体を滅ぼすこと

はできない。ごく稀に訪れる天使を除いて、魔

族が恐怖するものなどありはしない。

　では彼等同士はいかにして優劣を決めるのか。

　堂々たる決闘？　邪悪をもって知られる魔族が？

　封印や監禁を？　いつか相手に復讐されるのに？

　罠に陥れると？　不滅の存在に通用する罠とは？

　どれもはずれだ。

　魔族が互いを支配する手段は一つしかない。

それは快楽と苦痛と手練手管で魂を打ちのめ

し、虜としてしまうことだ。そうすれば、勝利

者も敗北者も等しく快楽を味わい、楽しむこと

ができる。勝利者は支配の快楽を。敗北者は奴

隷の快楽を。

　魔族の最大の娯楽は快楽。色事。　

　それこそがが魔界で魔族が為すべきことなのだ。

　　

＜ そ こ に キ ミ の 分 身 は い る ＞

　とは言え、そんな世界にキミ自身が行く必要

はない。

　これを読むキミは（おそらく）人間だろうし、

魔界は人間が生きるにいささかつらい。もちろ

ん、簡単に魔族になれるなら、これを書いてる

身もすでに魔界にいるはずだ。

　言い遅れたが、この本はロールプレイング

ゲーム（以後ＲＰＧと呼ぶ）のルールブックだ。

　ＲＰＧ。

　つまりロール（役割）をプレイ（演技）するゲー

ム（遊戯）。ここと違う世界で、キミ自身とは

違うキミを演じるゲームだ。

　キミは魔界で行動するための分身を作る。そ

してその分身（便宜上キャラクターと呼ぶ）を

通して魔界で生きる。

　キャラクターはキミ自身に代わって、魔界で

旅し戦い支配し隷属する。それはキャラクター

が経験することだが、同時にキミ自身得るもの

もある。他ならぬキミこそ、キャラクターを動

かし、喋らせ、戦わせるからだ。さすがに彼ら

の得る快感そのものを得ることはできない。が、

魔族の快感は強烈だ。間接的にでも、それなり

のものが得られることだろう。

　キャラクターは魔族の一人だ。人間の視点か

ら見れば全能に等しいが、全能ではない。上に

は上がいるし、窮地に陥ることもあるだろう。

全てがキミの思い通りにいくとは限らないのだ。

　キャラクターはキミの胸先三寸で生きている

わけだが、キミだってキャラクターなしにこの

魔界を味わうことはできない。理想に走りすぎ

ず、自分によくあったキャラクターを作って、

願望と欲望と野望をぶつけてみたまえ。

　何度も何度もセッション（一回のゲームをこ

う呼ぶ）を乗り越えて、己をじりじりと磨いて

いくのだ。

　魔界はよくも悪しくも、一人で生きていける

世界じゃない。

　といって仲間を信じすぎるのも危険だ。出会

うモンスターや魔族とうまくやり取りし、現実

ではちょっと実現できないような欲望を実現し
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ていけばいい。

　大丈夫。魔族は強くて賢くて美しい。

　相応の努力と気遣いを忘れなければ、キミの

望みはきっと魔界でかなう。

　ただし、たとえキミが作ったとはいえキャラ

クターも魔族。

　やり込みすぎ、感情を移入しすぎて魂を奪わ

れないよう用心をしたまえ。

　人の魂など、彼らにとっては通貨にすぎない

のだから。

＜ で ？ ＞

　ここは魔界で、キミは魔族ということだ。

　人間界に行けば中ボスくらいにはなれる強さ

だろうが、魔界ではまだ下っ端。

　魔界には、人間界で伝説級のアイテムがごろ

ごろしているし、戦闘だけ強くたって自慢の種

にはならない。誰も信用できないから、全て一

人でするのが当たり前。武器を振るい、魔術を

唱え、淫技を嗜み、不意を討ち、情報を集める。

どれもこれも一人でしなくてはならない。

　もちろんそれを成し遂げるだけの力が魔族に

は備わっている。

　

　ただ、残念にして、ここは魔界だ。

　無茶の種は少なくない。

　明日は奴隷とも主とも知れぬ魔族たち、定命

なれど強力なモンスター、狡猾にして淫靡な罠、

身のほど知らずな人間の勇者。そして恐るべき

『天使』。

　一人ではおぼつかないことも多いだろう。

　だが恐れ自ら奴隷となるには早い。そのため

に、仲間ではなく奴隷がいる。そのためにキミ

は鉛筆とサイコロを手に、戦い犯すのだ。そし

て犯されることも喜びに感じたまえ。

　キミは魔族だ。

　支配し支配される魔族だ。支配者の悦びと奴

隷の悦びを共に知らねば一人前とは言えない。奴

隷となることを恐れるな。しかし自ら奴隷となる

なかれ。それはあくまで最後の選択。可能ならば

勝利せよ。不可能でも戦い逃げて抵抗しろ。

　自ら唯々諾々と誓う恭順には快楽も伴わな

い。思いっきり抵抗した後でそれを味わえばな

お隷属の味は甘いはずだ。

　この世界でゲームオーバーはない（まあ例外

もあるが）。

　倒されようとも奴隷の日々は続く。理不尽な

主人の下、奴隷として苦痛と快楽と奉仕に生き

ることも魔族の重要な娯楽だ。楽しまなくては

いけない。そして、キミがそれを望まないのな

ら、勝ちつづけることだ。

　まあ難しく考えることはない。

　存分に、この肉欲と情愛に満ちた『魔界』を

彷徨い味わいたまえ。

　焦らずとも快楽は向こうからやって来る。

＜ 何 を 求 め れ ば い い？ ＞

　天使に殺されない限り、魔族は成長し続ける。

　長い年月はかかるが、魔族は成長していく。

もちろんキミのキャラクターもだ。

　魔人という地位に甘んじるのは始めの間だけ

のこと。

　奴隷という回り道をするかもしれないが、一

度支配し始めれば、加速度的に力は増していく。

やがてキャラクターは魔将となり魔王となるだ

ろう。そして魔族やモンスターを支配し、強大

な能力を得、広大な領地を得ていくのだ。

　魔将や魔王として己の地位を守りつつ戦い続

けることは、それまで以上に難しい。

　もはや身一つではない。守るべきものが多す

ぎる。しかし、だからこそ勝利は大きなものを

もたらしてくれるはずだ。どんな魔族にも可能

性は残されている。今は低い階級でも、伝説の

地位『大魔王』とて諦めなければ不可能ではな

いのだ！

　十分な階級を得たなら、魔界で手詰まりと

なってくるかもしれない。そうなってしまった

なら視点を変えてみよう。魔の名に恥じない選

択肢がある。

　人間界を侵略しろ。　

　闇の軍勢をまとめ、攻め入れ。愚かな人間ど

もに魔族の恐怖を刻んでやろう。

　いずれ天使が勇者を遣わしキミを倒そうとす

るかもしれないが、気にすることはない。魔族

は不死だ。貰うものだけ貰って、魔界へ帰れば

いいのだ。

　侵略は商売だ。帰る時、選りすぐりの奴隷と、

稼ぎに稼いだ人間の魂を持ち帰ればキミの勝ち。

　どうにも気がおさまらないなら、魔界に帰っ

て彼らに平和が戻った頃、とっくりと魔王にふ

さわしい復讐をしてやればいい。

　さて、そんなこんなで力を蓄えたキミが目指

すものは『大魔王』だ。

　魔人を超えて、魔将を超えて、魔王を超え。

全てを支配し、全てに崇められ。無数の人間界
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をあまねく侵略し。ひ弱な人間どもを踏みにじ

り。天界にさえも攻め込んで。忌々しい天使を

犯し、憎き神を討つ。

　もちろん隷属の悦びに屈し、野心的な他の魔

族に膝を折って奉仕の日々を送るのも悪くない。

　主人に褒められるべく、愛されるべく、よき

奴隷となる。それもまた面白き日々だ。

　まあ要するに、キャラクターに色事をさせて、

楽しめばいいのだよ。奴隷を作ったって、奴隷

になったって、キミが楽しければそれでいいん

だ。それこそ、このゲーム最大の原則、最大の

目標なのだからね。

　そんなことをするのが嫌だと？　ではこの本

は適当に読み物として楽しみたまえ。いわゆる

『普通』のＲＰＧをすることをお勧めしておく。

社会的にも精神衛生的にも、その方が健全で正

しいことを、否定はしない。

＜ 具 体 的 に は ど う し ろ と？ ＞

　指し当たってはキミがＧＭとなるのだろうか？

　おっと、いけないな。

　その前にゲームマスター（以後ＧＭ）について、

それにプレイヤー（以後ＰＬ）についても説明

しておこう。必要ない人は、飛ばして次の項目

に移ってしまってもかまわない。いつもの読み

方でこのゲームも支障はない、と言うことだ。

　ＧＭは物語をリードする立場だ。まあ基本的

には言い出しっぺやルールブックの持主がする

ことだ。プレイヤーのキャラクター（以後両方

の頭文字からＰＣと呼ぶ）の行動に状況を説明

し、必要に応じてＮＰＣ（ＰＣ以外のキャラク

ター、モンスターも含む）を己のキャラクター

として使ったりしなくてはならない。苦労は多

いが、ＰＣを好きに料理する権利が与えられる

（行使はほどほどにすべきだが）。どんな危機を

起こすも、褒美を与えるも、ＧＭ次第というこ

とだ。

　一方、ＰＬは自分のキャラクターであるＰＣ

に専念すればいい。手に入れた奴隷には指図で

きるが、奴隷の演出はＧＭの仕事だ。ＧＭから

与えられる状況に臨機応変に対応すればいい。

ただし舞台が魔界であり、敗北で全てを失うわ

けでないことは覚えておこう。ＧＭが唐突に『天

使』を出して来たのでもない限り、ＰＣはどん

な危機に陥っても余裕がある。人間なら正気で

いられない目に会うかもしれないが、キミと違っ

てＰＣは魔族だ。できる限り楽しんでやろう。

　ＧＭとＰＬの具体的なやりとりについては、

冒頭のリプレイを参照して欲しい。

　ＰＬが自分のキャラクターであるファラ（Ｐ

Ｃ）のセリフと描写しかしていないことがわか

るだろうか？

　一方のＧＭは、ＮＰＣであるマイコニドやマ

リリスのセリフと描写、それに周囲の状況や

ルールの審判も行なわなくてはならない。

　面倒そう？

　まあ実際、面倒だ。

　だが、マリリスをどんな強さにするかはＧＭ

のさじ加減だった。マリリスに手下をぞろぞろ

と出していてもＧＭは許される。やりすぎてＰ

Ｌが怒るようなことをしてはいけないが、普通

に起こりえることならＧＭはＮＰＣにさせてか

まわない。トラップをもっと意地悪く出しても

よかったわけだ。

　こうした権限こそ、ＧＭの魅力、ＧＭの楽し

みと考えてもらえばいい。

　ＰＬの楽しみ？　それはもちろん、突発的に

起こる事件や出会いに機転で対応して、恰好よ

く立ち回ったり、おいしい所をもらっていった

りすることだ。

　ＰＬとＧＭ、どちらにも楽しみはあるのだ。

＜ 快 楽 の 掟 ＞

　基本的にこのゲームでは、エロいロールプレ

イ（以後エロール）をするための補助ルールは

ほとんどない。

　これは、用意されたセリフや描写より、各Ｐ

ＬやＧＭのセンス、性的嗜好を頼りにしている

からだ。

　たとえばＰＬとＧＭの両方が好むというのな

ら。それがどんなに社会的モラルに反する性的

嗜好でも、エロールとして行なってかまわない。

ここで例示できないような趣味を持つ人だって

世の中にはいるだろうし、このゲームはそう

いった人を否定しない。

　ただし、どちらか一方がそれを拒んだり、両

方がそれを好まないというのなら。たとえゲー

ム上でそれが起こりえる事態になっても、それ

は省略するか、なかったこととすべきだ。

　ＧＭはそのことをよく考慮してセッション運

営すべきである。

　獣姦が嫌いなＰＬに陵辱者としてのヘルハウ

ンドを出すべきではないし、スカトロが嫌いな

ＰＬにボトムワームを出すべきではない。幼女

が好きなＰＬに熟女魔族ばかり出すべきでもな
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いだろう。強姦されるのが嫌いな人にオークの

群れを出すのもよろしくない。

　相手のそんな嗜好なんてわからない？

　なら、こんなゲームをすべき相手ではないと

いうことだ。

　あくまで普段からこうした会話を時折して、

性的に理解し合った関係でのみ、このゲームは

して欲しい。ＰＣとＮＰＣ（またはＰＣ）が和

姦である必要はないが、ＰＬとＧＭ（または他

ＰＬ）は和姦でなくてはならないのだ。どちら

側も、己の欲望を相手に押し付けるようなこと

をしてはならない。

　このゲームには、ＰＬ自身ＧＭ自身のジェン

ダーに縛られない擬似セックス的な面が多々あ

る。現実の関係をゲームに持ち込んではならな

いし、ゲームでの関係から現実の関係を誤解し

てもならない。これはあくまでパートナーのい

る妄想、共有する妄想である。妄想は妄想に過

ぎないことを、理解しておきたまえ。この点に

自信がないなら、やはりこのゲームをすべきで

はない。

　このゲームは１８歳未満のプレイを禁止して

いる。だが、一人での遊びでない以上、精神的

に成熟していない人間のプレイングも、実年齢

が何歳であれお勧めしない。また精神的に不安

定だったり、抑圧を吐き捨てたりする遊び方も

感心できない。あくまで、互いの嗜好が一致す

るパートナーをきちんと作り、相手に過度の負

担をかけないよう十分な心遣いをしつつセッ

ションするべきなのだ。

　なお、ＰＬ・ＧＭを問わずエロールの押し付

けをしてはならない。相手に特定の行為や反応

を強制することはできないし、相手の意向を無

視して行為を強制するようなこともよろしくな

い（データ的な処理は除いて）。特に、勝手に

相手の精神的な反応を決めつけてのエロールは

絶対にこれを禁止する。

　口の中に射精された際、それを飲むか飲まな

いかは、その口の持主が決めるべきことなのだ。

出したヤツの決めることじゃない。

　また、膨大な設定を作り、ＧＭや他ＰＬにそ

の把握を強制することも好ましくない。これは

エロールに限らないが、己のＰＣの設定に酔う

なら一人で設定を作りつづけるべきことだ。他

者と接するＴＲＰＧにおいてすることではな

い。同様に実力に差のあるキャラクターを使用

する際など、キャラクターの強さを『ＰＬが』

やたらと自慢することはよくない行為である。

　

　と、ここまで禁止事項ばかりを述べてきた。

　ひどく禁止項目が多いように思われるかもし

れないが、本来互いに譲り合い思いやる気持ち

があれば、書く必要のないことばかりなのだ。

　このゲームは性に関わるものである。ゆえに、

通常以上に過敏にならなければならない所は多

い。わずかな匙加減で、セッションは娯楽では

ない、性的虐待やいやがらせと同様のものと

なってしまう。

　どうか互いに楽しみ、相手を思いやったセッ

ションを楽しんで欲しい。

　

＜ で は 用 意 だ ＞

　次のものを用意するといい。

　そうすればすぐにセッションを開始できるだ

ろう。

●ＧＭとＰＬ
　本書を持っているのがまあ普通はＧＭだろう。

ＰＬは１～２人。欲張って３人入れると、処理

しきれないことも多い。何せ、全員の性的嗜好

をすり合わせないといけないのだ。初心者には

ＰＬ１人が最も楽な状況と言っておこう。猥談

気分でできるからな。

●ルールブック
　本書。プレイヤー側も持っているに越したこ

とはないが、とりあえずＧＭが１冊持っている

ことは最低条件だ。

●キャラクターシート
　ルールブックからＰＬの人数分コピーし、配

布できるようにしておくことを勧める。なけれ

ばまあ、白紙に要項をメモしてもかまわない。

●筆記用具
　鉛筆やシャープペンと消しゴム。キャクター

シートに書き込むので消せることが好ましい。

●サイコロ
　２個は必要。ＧＭと各ＰＬごとに持っていれ

ばなおよい。

●遊び心
　悪い意味で真剣になってはならない。魔族は

戦闘も色事も娯楽としてこなしているのだ。敗

北も楽しみとせよ。ＧＭ・ＰＬを問わず、互い

を楽しませるつもりで行なうことを忘れてはな

らない。セックスとは相手を貪ることではなく、

互いに快楽を与えあうことなのだ。
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＜ サ イ コ ロ の 振 り 方 ＞

　以後、サイコロの振り方についてルール上で

は省略した言い方をしていくことになる。以下

の略語をそれぞれ覚えておいてほしい。

●２ＤＲ
　本作における特殊なサイコロの振り方だ。

　まず、サイコロを２個振った出目を合計する。

ただしこの際に６の出目は０として扱う。これ

によって０～１０の数値が現れることとなるだ

ろう（６・３と出れば０＋３＝３ということだ）。

　本作での判定は基本的にこの２ＤＲによって

行なわれる。

　なお、６が出た際にはＤＰという成長や特殊

な効果を起こすポイントを得ることができる。

　両方が６の出目ならばクリティカルという驚

異的な成功となり、４点のＤＰを得た上、判定

によってはたいへんなボーナスを受けることが

できるだろう。

　また両方が５の出目ならばファンブルという

致命的な失敗となり、判定によってはひどいペ

ナルティを受けることだろう。

●１Ｄ６６
　サイコロを二つ振り、一方を１０の位、一方

を１の位として１１～６６の数値を出す振り方

だ（どちらが１０の位でどちらが１の位かは予

め決めておくこと。２回順番に振ったり、色違

いのサイコロを使って欲しい）。

　主にキャラクター作成の際に用いられる。

●？Ｄ６
　『？』には数値が入る。サイコロを『？』個振っ

た出目の合計値、という意味である。

　２ＤＲの際と違い６＝０とはならないため注

意して欲しい。

　例えば、２Ｄ６で１と６が出た場合、２ＤＲ

なら１だが、２Ｄ６の場合『１＋６＝７』とい

うことになる。

　状況によっては１Ｄ６や２Ｄ６だけでなく３個

以上のサイコロを振ることもあるかもしれない。

●１Ｄ３
　ごくごく限られた際にのみ使用する。

　１Ｄ６を振り、１～２を１、３～４を２、５

～６を３と見立てて、１～３の数値を出す。

　１Ｄ６を振って出た出目を２で割る（切り上

げ）と覚えておいてもいいだろう。

＜ い よ い よ だ ＞

　ここまで読み理解したなら、安心して欲望を

解放せよ。

　倫理など道徳など、快楽を色添えする皿に過

ぎない。

　魔界へ飛び出せ。そして支配と隷属に酔うと

いい。

　おもそろいやらしい日々を約束しよう。

　さあ、早くページをめくりたまえ。
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　繰り返しておこう。

　キミのこれから作る存在は、英雄を志す若者

でも、神に仕える少女でもない。熟練の傭兵で

も老練な魔術師でもない。もちろん、世界を救

う英雄などではありえない。

　キミが生み出すのは魔族だ。

　人間界を暴力で侵略し、陰謀で弄び、魔力で

混乱させ、淫靡な退廃に溺れる魔界の住人を作

るのだ。

　今までに人間を作って来たのとは勝手が違う

かもしれない。いや、あるいは同じかもしれな

いな。

　魔の群れなす魔界に。今また新たな魔族が生

まれるのだ。

　他ならぬキミの手によって。

①用意
　まずは筆記用具と２つの６面サイコロ、そし

てキャラクターシートのコピーを用意してほし

い。

　しかる後に、以下に提示された記入方法に従

い、キャラクターシートの項目を埋めていく。

　もしもわずかな時間を惜しむか、理想どおり

の魔族がどうしても生まれないなら。別項で紹

介されているサンプル魔族のデータをそのまま

書き写し、名前と性別、外見年齢のみを好みの

ままに決定して己のキャラクターとしてもいい

だろう。

　

②魔族特性決定
　まずはどんな外見と特徴を持った魔族である

かを決めよう。

　魔族特性表をＤ６６で３回振り、キャラク

ターの魔族特性３つを決定するのだ。 

　魔族特性はロールプレイや演出において重要

な役割を果たす。キャラクターを方向付ける最

も大きな鍵となるだろう。

　この際に同じ出目が出たなら、同じ特徴を複

数所有するものとし、より強力な効果を得てい

るものとして処理して欲しい。

　当然だが魔族は人間ではない。人間からかけ

離れた外見となることも多々あるだろうが、と

りあえずはチャレンジしてみたまえ。

　もっとも、どうしても納得行かない、使いこ

なせないと思ったなら。キャラクターはまだ作

り始めたばかりだ。ＧＭの許可を得てから、振

りなおしたり、好みの外見を選んで取ってしま

えばいい（ロールオアチョイス、サイコロで決

めるかもしくは自分で選択するということだ）。

ただし、選択に時間をかけて他のＰＬやＧＭに

迷惑をかけてはいけない。マナーをきちんと守

ろう。

　なお、特性については、これからの他のルー

ル全てに適用される重要な注意がある。

　「魔族特性」は能力値に影響を与えるもので

あり、それによって「特殊な効果」が発生する

ことはない、ということだ。例えば、『影化』

の特性を持っているからといって、闇にとけて

隠れるという「表現」はできても、それによる

追加のボーナスは発生しない。『複数の腕』の

特性を持っていても、装備できるアイテムの数

は変わらないのだ。ＧＭはこのことをよく留意

しておくべきだろう。

③能力値決定
　キャラクターの初期能力値は基本的に全て６だ。

　先の手順で決定した魔族特性の横に書かれた

修正を、６に加えることで能力値は自動決定する。 

　一応、各能力について右ページ上を参照して

ほしい。 

④アイテムと呪文
　アイテムと呪文を手に入れる。 

　数は一方が３種類、もう一方が２種類。

ＰＬはそれぞれの数をどちらにするか決めよ。 

そして、Ｄ６６によりコモンアイテム表、コモ

ン呪文表をそれぞれ決めた回数だけ振る（同じ

出目が出たら振りなおしてよい）。

　参考までに言っておこう。この地点で、魔力

が７以上あるなら呪文を重視し、魔力が５以下

ならアイテムを重視することをお勧めする。

　また、一部の『呪い』と記述されたアイテム

は自身で装備するかどうか、よく考慮して欲し

い。これらは装備してしまうと、特殊な呪文を

使わない限り、はずすことができないのだ。

　なお、どうしても扱いきれないと思われるア
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イテムや呪文を得てしまったなら、ＧＭの許可

を得てサイコロを振りなおしても構わない。

⑤ソウルと一般アイテム
　魔界の貨幣であるソウルを、＜情報＋誘惑＋
自尊＞分だけ与えられる。ただし注意すべきは、

この際の能力値に④で得た装備による修正を加

えないこと。これにより初期は１５～２１のソ

ウルを得られるはずだ。

　そしてそのソウルを消費し、以下の７種類のア

イテムからいずれかを買い、得ることができる。 

◆戦闘：戦いの強さ。武器で攻撃する

際の判定に使用。また、武器のダメー

ジにも影響する。 

◆運動：運動能力全般だ。攻撃を回避

したり、隠れたり、逃げたりする際

に使用する。 

◆情報：得られる全ての情報。つまり

知識、風聞、知覚、罠解除……全て

これで判定する。

◆調教：己の奴隷を作る技術。いざ奴

隷を得る際には、この能力値こそが

ものを言うだろう。 

◆奉仕：奴隷としての才能。主人や己

の部下……あと時には自分自身も愛

撫し、回復させる能力だ。

◆誘惑：性的魅力や話術。戦闘中、調

教へ持ち込んだり、交渉を行なった

りする際に使用する。

◆体力：生命力や筋力。押し倒したり

陵辱したりする際に使用する上、Ｈ

Ｐにも関わる。

◆魔力：魔法関係のあらゆる能力。Ｍ

Ｐはもちろん、魔法の強度や抵抗も

これで決まる。 

◆自尊：己を保つ意志。ＰＰを決定し、

調教やステータス変化への抵抗に使

用する。 

各 能 力 値 の 意 味

●片手武器／３ソウル：　片手　ダメージ＋５の

武器。武器の外見については自由。

●両手武器／６ソウル：　両手　ダメージ＋１０

の武器。武器の外見については自由。

●盾／３ソウル：　片手　片手装備用の盾。回避

時のみ運動＋１の修正を得ることができる。 

●簡易装甲／５ソウル：　衣装　簡単な鎧や守護

魔法を付与した衣服。装備者は装甲＋５。 

●強化装甲／１０ソウル：　衣装　強力な鎧や守

護魔法を付与した衣服。装備者は装甲＋１０、『奇

襲』できなくなる。

●魔奴隷／６ソウル：　配下　少女や少年の姿を

した下級魔族の奴隷。１セッションに１度だけ

ＨＰ・ＭＰ・ＰＰのいずれかを１０点だけ回復

する。

●闇の牢獄／６ソウル：　装飾　亜空間結界の宝

珠がついた指輪。奴隷化した存在を閉じ込めて

おき、任意に呼び出せる。

　中は快適だが、逃げ出すことはできない。

　ただし装備者のＨＰかＰＰが０になれば結界

は崩壊し、閉じ込められた奴隷は望む場所に逃

げることができる。

⑥装備
　④で得たアイテムと⑤で買ったアイテムをそ

の身に装備せよ。

　また、同じアイテムをいくつ装備しても重複

した効果はない。

　ただしアイテムの装備には以下の法則があ

る。手が何本あろうとも装備できるアイテムの

数は変わらないため、注意されたい。

●『片手』は二つまでしか装備できない。また『両

手』アイテムを装備をしていれば『片手』は装

備できない。

●『両手』は一つしか装備できない。また『片

手』アイテムを一つでも装備していれば『両手』

は装備できない。

●『衣装』は一つしか装備できない。　

●『装飾』はいくつでも同時に装備できる。た

だし同じアイテムを幾つ装備しても効果は重な

らない。

●『配下』は装備できない。ＭＰ等を使わず任

意に召喚できる下僕である。効果以外にロール

プレイに使用してもいいし、常に連れているよ

うに演出してもよい。ただし、彼らはあくまで

アイテムであり、ダメージの対象などにはなら

ない。また、同じ配下をいくら連れていても効

果は重複しない。

　かくしてキャラクターに装備を付けさせたな

ら、装甲の値と与えるダメージについて、まと

め書いておくといいだろう。

　装甲の合計は、装備についている装甲への修

正を足した合計となる。もし一部、装備するし

ないが微妙な品などがあるなら、別項目などに

書いておくとよいだろう。

　ダメージは武器のダメージに戦闘の能力値を

そのまま加えたものだ。ただしこれも他の装備に

よって増減することがある。装備した品の修正を

よく見た上で最終的なダメージを導き出すこと。

　シナリオが始まると同時に戦闘が起こること

も多々ある。その時にはここで記入しておいた

一般アイテム
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数値が役立つはずだ。なお、『片手』や『両手』『衣

装』などのアイテムを複数持っておいて途中に

持ち替えつつ使っても別段かまわない。

⑦データ算出
　ＨＰとＭＰ、ＰＰを決定する。特に難しい計

算ではない。

　

◆ＨＰ＝体力×５：　ヒットポイントの略。武

器や魔法でダメージを受けると減少し、０

になると行動不可となる。 

◆ＭＰ＝魔力×５：　マジックポイントの略。

呪文を使うと減少し、０になると呪文が使

えなくなる。

◆ＰＰ＝自尊×５：　プライドポイントの略。

調教と一部の攻撃や魔法で減少し、０にな

ると奴隷化してしまう。 

　ただし、重要なことがある。

　アイテムには能力値が増減する効果のあるも

のも多い。そうした装備を身に付けても、ＨＰ・

ＭＰ・ＰＰの数値は変化しない。これらのポイ

ントはあくまで、装備前の数値から算出するこ

とを忘れてはならない。

⑧個人データ
　最後に個人データを決定することでキャラク

ター作成は完成する。　

　すなわち名前、性別、外見年齢だ。 

　名前についてはＧＭが許可したなら特に規制

はない。望むように付けてかまわない。もっと

も、あまり呼びにくい名前は他のＰＬやＧＭ、

あるいは自身の枷となる。呼びやすい名前を心

がけて欲しい。

　性別は男性、女性の他に魔族はそれらと同じ

ほどの『両性具有』、いわゆるフタナリがいる。

ＰＬは望むなら男性女性に限らずフタナリの

キャラクターとしてもよい。フタナリは基本的

に女性に男性器がついた姿をしているが、陰嚢

や淫核の有無などに個人差がある。ＰＬは己の

理想とするフタナリ像をそのまま己のキャラク

ターに投与してかまわない。

　外見年齢はある程度自由に決めてよい。ただ

しＧＭとＰＬが共に性的な対象とし得る年齢で

あることが好ましいだろう。

　また性別と年齢の兼ね合いにおいて知ってお

かなくてはならないことがある。

　冒頭でも言っていた通り、『絶対隷奴』の世

界ではＰＣが調教されることも日常的に起こり

得る。特に男性キャラクターを作成しようとす

る者はそのことを念頭に置いておかなくてはな

るまい。特にバックバージンを喪失する可能性

は非常に高いと言える。

　よって私見を述べるなら、ＰＣは女性かフタ

ナリ、もしくは受け身の少年であることが好ま

しい。もっとも、ＧＭとＰＬが互いに納得でき

るならば、どんなキャラクターでも問題はない。

　さて、以上が決定したならキャラクターは完

成だ。

　すでに何度か作ったことがあるのなら、魔界

での彷徨を楽しんで来るといい。

　初めてだと言うのなら、次の章に移り、とり

あえず魔族というものについてもう少し知るこ

とをお勧めする。
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注）魔族特性表において振るべきサイコロが表記さ

れている特徴を取得した場合、それを振り乱数を決

定すること。

D66 .
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D66 .

注１）属性武器の属性はサイコロで決めてもよい。例えば、１Ｄ６を振り、１～２で火、３～４で氷、

５～６で雷とか。

注２）『呪い』のアイテムは装備したなら、アンコモン呪文《リムーブカース》を使わない限りはずす

ことができない。



27

D66 .
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メルシナ：さて、それでは少年。キャラクター
を作ろうじゃないか。

フィリス：うぅ、すごく不安なんですけど。
メルシナ：何、不安がることはない。とりあ

えずＤ６６を３回振って魔族特性を決め
るのだ。わかるか？　２つサイコロを振
り、片方を１０の位、片方を１の位とし
て１１～６６の数値を３回出して、表に
書いてある特徴を得るのだぞ。

フィリス：は、はい……（コロコロ）……えっ
と。５６、１３、４２だから……

メルシナ：ふむ。『子供』で『戦闘形態』に
なれて『人間』か……普通の組み合わ
せだな。それでいいだろう（断定）。

フィリス：ふ、振りなおしとかなしなんです
ね……わかりました、それでいいです。

メルシナ：手早く決めた方がいいだろう。
よし、続いて能力値だ。全てを６として、
特性の修正値を加えたまえ。

フィリス：……
『人間』で（奉仕＋１／魔力－１）、
『子供』で（魔力＋１／戦闘－１）、
『戦闘形態』で（戦闘＋１／調教－１）
……あのぉ、これって結局、（奉仕＋１
／調教－１）ってことじゃ……。

メルシナ：そういうことだな。ふふん、短
所と長所が相殺しあっていい様子じゃ
ないか。わたしなど能力値がかなり偏っ
いるのだぞ？

フィリス：その代わりあんまり強い能力も
ないんですけど……奉仕だけ高いのは
あんまり……。

メルシナ：何を言う、わたしに奉仕するの
はイヤなのか？　楽しくやろうじゃな
いか。続いて特性と並ぶ作成の華、ア
イテムと呪文決定だ。とりあえずどち
らを重視するか決めたまえ。

フィリス：能力値に変化がないですし、どっ
ちでもよさそうですけど。

メルシナ：ちなみに、わたしは呪文を重視
している。直接戦闘に長けた者と組み
たいのだが。

フィリス：……それは、ぼくはアイテムを
重視しろって意味ですか？

メルシナ：他の意味に聞こえたなら呪文を
重視してみたらどうかな。何か楽しい
ことがあるかもしれんぞ？（フィリス
の頭をなでなで）

フィリス：…………アイテムを重視します。
Ｄ６６をアイテムで３回、呪文で２回
ですね？

メルシナ：うむうむ。察しのいい弟子を持っ
てわたしは満足している。（微笑）

フィリス：…………いいです、深く考える
のはやめておきます。まずアイテムっ、

（コロコロ）
『２６：暗黒甲冑』
『１２：属性両手武器』
『６２：奴隷珠』……あの、最後のは
ちょっと。

メルシナ：振りなおしはなしだ（にやにや）
フィリス：う、うう……じゃあ呪文を、（コ

ロコロ）
『２２：ダークブレード』
『３５：ナイトウィング』……はぁ、こっ
ちはマトモだった（安堵）

メルシナ：ふむ。『ペットワーク』でも覚え
てもらいたかったのだがな。まあいい、
続いて所持金を決め、一般アイテムを
買うのだ。

フィリス：情報＋誘惑＋自尊ですよね？　
６＋６＋６で１８ソウルです！

メルシナ：わざわざ計算するまでもない数
式だな。

フィリス：あれ？　でもぼくって、『魔奴隷』
以外持つ必要ないんじゃないですか？
　武器と鎧は『属性両手武器』と『暗
黒甲冑』がありますし。

メルシナ：『闇の牢獄』はいらないのか？
フィリス：じゃあ先生、セッションで奴隷

が手に入ったら、ぼくにもくれるんで
すか？

メルシナ：いや。奴隷はすべて、わたしの
ものだ。（即答）

フィリス：…………えと、あの、じゃあ残

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の １)

（ こ こ は 魔 界 の 奥 底、 奈 落 の 淵。 今 新 た な る 魔 族 が 生 ま れ 出 よ う と し て い た ）
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りは現金のままで。次にいきますね。
装備して修正値を書いたらいいんです
よね？　『属性両手武器』でダメージ
１２＋戦闘６。外見は炎の大剣で、火
属性にしておきます。『暗黒甲冑』で装
甲１０と自尊６＋１ですね。『奴隷珠』
は……まあ持ってだけおきます。

メルシナ：よしよし、なかなか強力な戦力と
なりつつあるではないか。しかし『ヒー
リング』を覚えなかった以上、やはり
奉仕を高くして欲しいところではあるな
……少年、『奴隷珠』を装備したまえ。

フィリス：えっ！（唖然）……だ、だってこ
れ付けたらぼく、自尊が５ですよっ！？

メルシナ：その代わりに奉仕が９だ。それだ
けあれば、戦闘ごとの奉仕が楽だろう？

フィリス：せっ、先生！　自分のことしか
考えなさ過ぎですっ！

メルシナ：魔族だからな（即答）。
フィリス：………………わかりました、装

備します……（諦めきった顔）えっと、
数値計算しますね。

体力６・魔力６・自尊５だから
ＨＰ３０、ＭＰ３０、ＰＰ２５、です。

メルシナ：む。違うぞ少年、数値算出にア
イテムの修正は入らないのだよ。

フィリス：え？　そうなんですか？　じゃ
あ、自尊も６で考えてＰＰは３０？　
よかったぁ……

メルシナ：よしよし、よかったな（どうで
もよさげ）。最後にパーソナルデータだ。
名前、性別、年齢、だな。まあ、ここ
までの会話と見出しの名前があるから、
わざわざ決めるまでもない項目だが。

フィリス：ひどっ！　せ、先生、暴論すぎ
ますよっ！

メルシナ：魔族だからな（即答）。
フィリス：……全部それで済ませる気です

ね。うう……わかりましたっ。名前は
フィリス、男性、子供だから１１歳です。

メルシナ：よしよし。１１歳か。なかなか
美味そうだな。（フィリスの頭を撫でて）

フィリス：やっ、やめてくださいっ！
メルシナ：では、この項目での解説は終わ

りだ。さっさと次章に行くとしよう。

・ メ ル シ ナ（ 女・ ２ ６）
　背の高いクールで知的な美貌

の上級魔人。エルフ耳。目はつ

り目で肌は白い。奴隷のフィリ

スに『先生』と呼ばせている。

好色かつ享楽的だが、理性的な

仮面でそれを隠しているよう

だ。色事が得意。

特性：メガネ、鋭敏感覚、魅了の魔眼、角
装備：魔道杖、魔娼着（扇情的な衣装）

・ フ ィ リ ス（ 男・ １ １）

　背の低い幼い少年。一見すれ

ば少女に見えそうなくらい細

身で愛らしい容姿を持つ。もと

もとは人間だったのだが、不幸

にも生贄として魔界に落とされ

た。現在、メルシナの奴隷。戦

闘の際は全身甲冑姿になる。

（メルシナよりは）戦闘が得意。

特性：戦闘形態（全身甲冑化）、子供、人間
装備：属性両手武器（炎の大剣）、暗黒甲冑、

奴隷珠
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ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３５

装甲：１０ ダメージ：２０

戦闘：８ 調教：６ 体力：６＋１

運動：６ 奉仕：６ 魔力：６

情報：４ 誘惑：５ 自尊：７＋２

特性：複数の腕×２（６本腕）、第三の目
装備：強化装甲（衣装／装甲＋１０、奇襲不可）、闇の牢獄（装飾）
所持金：０ソウル
アイテム：死神の鎌（両手／ダメージ＋ 12、１ゾロで即死）

魔王珠（装飾／自尊＋２）
下級魔獣（配下／体力＋１）

呪文：ライトニング（MP10 ／対象に 16 ＋魔力の雷ダメージ）
ダークウォリアー（MP10 ／ダークウォリアー１体を召喚支配）

　数多の人間界で神とも崇められる存在。魔族の天使の中間的な存在であり、魔神と呼ぶ

にふさわしい。自らの力を高めることに余念がなく、それゆえ魔王となる者の数もかなり

の数がいる。その三対の腕と三眼は強力な戦闘力となり、調教手段ともなる。知覚力や知

識には欠けるが、戦闘に長け、魔法や色事においてもかなりの使い手だ。ただし、無闇に

奴隷を作るよりも、己を高めるための交合を好む。無駄に戦うより、自ら体を開き彼らを

受け入れるのも一つの戦法かもしれない。阿修羅たちにとっては、交合することも剣を打

ち合うことも共に、互いの力をぶつけあい研磨し合う戦いなのだ。

▼阿修羅／ Asura Illustrator ：　Rebis
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ＨＰ：２５ ＭＰ：３０ ＰＰ：３５

装甲：５ ダメージ：１０

戦闘：５ 調教：７（＋１） 体力：５

運動：７ 奉仕：５ 魔力：６＋１

情報：６ 誘惑：６ 自尊：７

特性：闇の翼（コウモリ）、悪魔の尾、角（２本）
装備：簡易装甲（衣装／装甲＋５）、魔奴隷（配下）、闇の牢獄（装飾）
所持金：２ソウル
アイテム：魔道杖（片手／ダメージ＋５の杖、魔力＋１）

淫欲軟膏（装飾／陵辱判定に成功した際、対象を『発情０』）
呪文：イビルブラスト（MP4 ／対象に 10 ＋魔力ダメージ）

バニッシュ（MP8 ／階級が同じかより低いモンスター１体を退散させる）
ダイナスト（MP6 ／１時間、対象の調教＋２）

　最も一般的な魔族。純粋な魔界の住人であり、もっとも古くから魔界に生きてきた存在だ。階級の高

い魔族を多く輩出しており、歴代の大魔王にもこの種族に属する者が多い。通常、『魔族』と言えば彼ら

を指す言葉なのだ。魔法と色事を得意としており、武器を使っての直接戦闘は苦手とする傾向がある。

背徳性を好む快楽主義者であり、魔界の掟たる『勝利による支配』も『敗北による隷属』も楽しみ受け

入れているようだ。混沌とした今の魔界を最も楽しんでいる存在と言えるだろう。ドレスや礼服など

ファッション性を重視した衣装、華美な装飾品などを好み、実用的に過ぎるものを嫌う性質がある。よ

くも悪しくも貴族的な存在なのだ。

▼悪魔／ Devil Illustrator ：　無名祭祀書

ＨＰ：１５ ＭＰ：３０ ＰＰ：30

装甲：１０ ダメージ：１１

戦闘：６ 調教：６ 体力：３

運動：８（＋１） 奉仕：６＋２ 魔力：６＋１

情報：６ 誘惑：７ 自尊：６－２

特性：闇の翼×２（２対の黒い天使の翼）、魅惑の声
装備：片手武器（片手／ダメージ＋５）、盾（片手／回避＋１）、魔奴隷（配下）、

闇の牢獄（装飾）
所持金：１ソウル
アイテム：奴隷珠（装飾・呪い／奉仕＋２、自尊－２）

淫魔の鎧（衣装・呪い／装甲＋１０、魔力＋１、常時『発情０』）
呪文：ヒーリング（MP10 ／対象の HP を 15 点回復）

ダークブレード（MP6 ／１時間、対象の武器を闇属性、ダメージに＋魔力）
プロテクション（MP4 ／１時間、対象の装甲＋５）

　欲望に染まり堕落した天使。厳しい規律に生きる天使の自我は、一度折れれば脆い。ゆえ

に堕天使のほとんどは他の魔族の奴隷となり、ぼんやりと奉仕の日々を送っている。能力的

に見ても堕天使は、防御や支援にこそ長けているものの、やはり魔界を一人生きるにはつら

い存在だ。モンスターの巣などで、ただただ陵辱され続ける堕天使を見ることも多いだろう。

そして、こうした在り方は、かつての同輩たる天使らにひどい嫌悪の念を抱かせるようだ。

魔界へと降臨した天使らが、他のどの魔族よりも優先して堕天使を討とうとする事実からも

このことは窺い知れる。

▼堕天使／ Seraph Illustrator ：　ドルフ☆レーゲン
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ＨＰ：３５ ＭＰ：２５ ＰＰ：２５

装甲：１０ ダメージ：１２

戦闘：７ 調教：６（＋３） 体力：７

運動：６（＋１） 奉仕：７（＋１） 魔力：５（＋２）

情報：５ 誘惑：６ 自尊：５

特性：獣騎体型（蛇）、長く熱い舌、鱗肌
装備：片手武器（片手／ダメージ＋５）、強化装甲（衣装／装甲＋１０、奇襲不可）
所持金：３ソウル
アイテム：抗魔の盾（片手／回避＋１、抵抗時の魔力＋２）

拷問吏（配下／描写に登場させれば調教・奉仕＋１）
責め具一式（装飾／描写で使用すると調教＋２）

呪文：ダムンド（MP4 ／ダムンド１体を召喚支配）
シェイプチェンジ（MP4 ／対象の性別・年齢・魔族特性のいずれか一つを
変える）

▼蛇妖女／ Lamia Illustrator ：　吉井徹

ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：５ ダメージ：６

戦闘：６ 調教：４ 体力：６

運動：６（＋１） 奉仕：７ 魔力：６＋２

情報：７＋１ 誘惑：６ 自尊：６－２

特性：人間、闇の紋章、使い魔（死霊か子悪魔）
装備：盾（片手／回避＋１）、簡易装甲（衣装／装甲＋５）、魔奴隷（配下）
所持金：５ソウル
アイテム：呪法典（片手／魔力＋１）

魔眼封じ（装飾／情報＋１、魔力＋１、自尊－２）
呪文：ブリザード（MP12 ／視界内の敵全てに 6 ＋魔力の氷ダメージ）

ナイトメア（MP6 ／対象のＰＰに魔力ダメージ）
ダークウォリアー（MP10 ／ダークウォリアー１体を召喚支配）

　人の手に余る魔道に手を染め、人の領域を越えた暗黒の修道士。もっとも、魔族としては

まだまだ下位の存在である。自らが魔王となるよりも他の高位魔族の副官的役割に就くこと

が多い。魔道士たちはリッチ（モンスター参照）に比べて能力的には弱いが不死の秘密を解

き明かしており、自らを魔族と同じ瘴気の塊へと変えたより高い存在なのだ。ただし、人間

として探求に全てを捧げ、召喚使役にのみ頼ってきたことは大きなハンデにもなっている。

調教の技において素人であり、魔界で奴隷を獲得することができないのだ。魔道士の多くは

魔界に来て当分は生粋の魔族らの奴隷として過ごすという。

▼魔道士／ Cenobite Illustrator ：　jin

32

　人間界においては蛇神・蛇母神とも呼ばれる、戦いと色事に長けた半蛇身の種族。多くは女性と両性

具有者から成り、蛇と人の体の境に性器を持つ。魔将や魔王も多く、魔界における蛇の一族の隆盛は決

して侮れない。遥か古くより悪魔と共に魔界を支配してきた存在なのだ。彼女たちは戦いに長け、色事

に長けている。魔術に少々劣るものの、それとてさしたる欠点ではない。多淫にして情深く、今の魔界

においては悪魔ら共々、よく楽しんでいるようだ。その情の深さゆえ、淫らではあっても享楽的ではなく、

これと決めた相手を執念深くねっとりと愛し、また爬虫類特有の冷酷さで責め苛むのである。
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ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：３ ダメージ：９

戦闘：４ 調教：６（＋２） 体力：６

運動：６（＋１） 奉仕：７ 魔力：６

情報：５ 誘惑：８＋２ 自尊：６

特性：名器、魅了の魔眼、傾国の美
装備：片手武器（片手／ダメージ＋５）、盾（片手／回避＋１）、魔奴隷（配下）、

闇の牢獄（装飾）
所持金：１ソウル
アイテム：責め具一式（ロールで使用すると調教＋２）

魔娼着（衣装／装甲＋３、誘惑＋２）
呪文：リビドー（MP8 ／対象を『発情２』）

ルミナス（MP12 ／３時間、奉仕・調教は２度サイコロを振り望む結果を
選んでよい）
フィジカルピット（MP10 ／１時間、調教された際に自らも調教で反撃し
てよい）

　かつて魔界の生まれた頃。淫魔とは人間をたぶらかし、また悪魔に性的に奉仕するだけの使い魔の如

き存在であった。それがこれほどの地位と立場の変化を得たのは、やはり魔界で性の意義が変化したこ

とによる。生まれながらの娼婦にして誘惑者たる淫魔たちは、調教の手管によりかつて主であった他の

魔族らを次々と隷属していったのだ。今や淫魔たちは悪魔にも比肩するほどの勢力を持ち、魔将や魔王

の数も多い。もっとも、淫奔なる彼らには横のつながりなどなく、派閥じみたものはない。誘惑と快楽

の手管を磨き、数多の魔族やモンスターを奴隷にしていくのみだ。そして、己が奴隷に堕ちようとも悦

びを見出すだろう。

▼淫魔／ Succubus & Incubus Illustrator ：　hira

ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：５ ダメージ：１６

戦闘：６ 調教：６（＋２） 体力：６

運動：６ 奉仕：６ 魔力：６

情報：６ 誘惑：６ 自尊：６

特性：人間、不死者、痩身
装備：両手武器（両手／ダメージ＋１０）、簡易装甲（衣装／装甲＋５）、魔奴隷（配下）
所持金：１ソウル
アイテム：責め具一式（装飾／調教の際、使用する描写をすれば調教＋２）

隷属の刻印（装飾・呪い／受けたＨＰダメージの半分をＨＰ、半分をＰ
Ｐに分配する）
服従の首輪（装飾・呪い／『魅了』『発情』無効、受けるＰＰダメージ２倍）

呪文：パラライズ（MP8 ／１時間、対象の運動－２）
サディズム（MP10 ／１時間、与えたダメージ分だけ MP か PP を回復）

　呪われ死からも忌み嫌われた屍。あるいは狂える錬金術の果て、あるいは生前の行いにより魂を魔族

へと昇華させた人間や人造生命たち。彼らは混沌とした魔界にあって恐るべき「安定性」を備え、あら

ゆる行動で並以上の働きを見せる。とりたてた長所がない代わりに短所もないのだ。正しく死者である

彼らは快楽においても鈍い。肉体は過敏に応じるが、精神的な機微に余りに鈍く、それゆえに誘惑や発

情といった効果を受け付けない。肉体も頑強であり、色事においては独特の冷笑的な調教を行なう。そ

んな屍鬼たちがよい目で見られるわけもない。魔族の中でも低層を彷徨う存在である。

▼屍鬼／ Undead Spawn
Illustrator ：　ラヂヲヘッド
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ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３５

装甲：５ ダメージ：１１ （闇）

戦闘：６ 調教：７ 体力：６

運動：６（＋１） 奉仕：５ 魔力：６

情報：５ 誘惑：６ 自尊：７

特性：支配の魔眼、不死者、吸血牙
装備：盾（片手／回避＋１）、簡易装甲（衣装／装甲＋５）、魔奴隷（配下）
所持金：４ソウル
アイテム：吸血剣（片手／闇ダメージ＋５、与えたダメージの半分のＨＰかＭＰ回復）

闇のまとい（装飾／闇属性ダメージ無効）
魔界メイド（配下／１セッションに１度だけ２０点回復）

呪文：ドレインライフ（MP10 ／対象に 10 ＋魔力の闇ダメージ、与えたダメージ分 HP・MP・PP のいずれかを回復）
ナイトウィング（MP10 ／１時間、対象は運動＋２、飛行移動）

　不死化の魔術や魔族との契約により人間をやめ、他の生命を吸収し生きることとなった存在。それが吸血鬼だ。本来

は人間界の存在であり、魔界に生きる由縁はない。そんな彼らがそれなりの数、魔界で暮らしているのは各自様々な理

由がある。人間界に飽きた退廃の徒、より強い力を求めた野心家、人の世界で追いつめられた逃亡者などなど。人間界

を脅かしたその力も、魔界ではさしたるものではないらしい。万能タイプとして戦闘も魔法も色事もソツなくこなすが、

器用貧乏の観はいなめない。多分に人間的な者も多く、魔界でも多くは魔将止まりで魔王に上り詰めることは稀である

という。

▼吸血鬼／ Vampire Illustrator ：　副

ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：２５

装甲：５ ダメージ：１１ ＋発情０

戦闘：６ 調教：５ 体力：６

運動：７（＋１） 奉仕：６ 魔力：６

情報：７＋１ 誘惑：６ 自尊：５

特性：鋭敏感覚、影化、闇の紋章
装備：簡易装甲（衣装／装甲＋５）、闇の牢獄（装飾）、魔奴隷（配下）
所持金：１ソウル
アイテム：淫魔の鞭（両手／ダメージ＋５、追加効果『発情０』）

闇の小盾（装飾／回避＋１）
闇の斥候（配下／情報＋１）

呪文：イリュージョン（MP4 ／３時間、情報で対抗判定し成功しなければ見破れ
ない幻影を作る）

ネイキッドロア（MP6 ／対象の衣装アイテムを強制装備解除）

　洗練された悪のエリートたる種族。人間界に住むものが有名だが、魔界に住む闇妖精は人

間界に住む同族を遥かに凌駕する。最も濃い闇の血を引く原種、深淵の精霊だ。彼らは精霊

としての不滅性を持つ、悪魔らと並ぶ魔界古参の住人なのだ。魔界の闇を象徴する存在とし

て相応の地位を得ている。とは言え、彼らは権威や階級にこだわらないことで知られ、奴隷

もまた最低限のものしか手元に置こうとはしない。享楽的ではあるものの型に嵌まった生き

方を嫌うのだ。辺境で気ままに暮らすことを好み、気まぐれに自らの欲望を叶えていく。こ

うした闇妖精の姿勢に羨望を抱く魔族は多く、それゆえに敬意を受けることも多いのだ。

▼闇妖精／ Dark Elf Illustrator ：　FEY/TAS
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ＨＰ：４０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：１０ ダメージ：１９ （雷）

戦闘：６ 調教：６ 体力：８＋１

運動：６（＋１） 奉仕：６ 魔力：６

情報：６ 誘惑：４ 自尊：６

特性：巨体、再生能力、異色の肌（赤銅色）
装備：強化装甲（衣装／装甲＋１０、奇襲不可）、盾（片手／回避＋１）
所持金：３ソウル
アイテム：属性片手武器（片手／雷ダメージ＋８）

戦鬼の腕輪（装飾／ダメージ＋５）
鬼神の腕輪（装飾／体力＋１）

呪文：バーサーク（MP8 ／１時間、対象の戦闘＋２）
オーク（MP2 ／オーク１体をシナリオ終了まで召喚支配）

　魔界に住む邪悪なる巨人族。肉体の頑丈さで知られ、見た目に反して知能も魔力も十分に持ち合わせ

ている。房事の機微には欠けるものの、彼らが好むのは力づくの陵辱であり、それにかけては十二分の

実力を持っている。これといった弱点のない魔界の有力種族なのだが、少々品位に欠けるというだけで

魔界では低く見られがちだ。狡猾なようで抜けているところもあり、粗暴な面が表に見えてしまうこと

が避けられないのだろう。魔将や魔王もそれなりに輩出しているにも関わらず、今ひとつ高い評価を得

ていない。もっとも、そんな風評から巨鬼を甘く見るような者は必ずや後悔することとなるだろう。

▼巨鬼／ Ogre Illustrator ：　和六里ハル

ＨＰ：３０ ＭＰ：３５ ＰＰ：３５

装甲：５ ダメージ：１６

戦闘：６ 調教：８ 体力：６

運動：５ 奉仕：５ 魔力：６

情報：６－１ 誘惑：７＋１ 自尊：５＋１

特性：肉蛇（６本／下半身）、触手（１２本／下半身）、粘液の肌
装備：両手武器（両手／ダメージ＋１０）、簡易装甲（衣装／装甲＋５）、魔奴隷（配下）
所持金：１ソウル
アイテム：淫蛇（配下／誘惑・自尊＋１、情報－１）

催淫ガス（装飾／１セッションに一度、全体攻撃『発情２』）
呪文：パラライズ（MP6 ／１時間、対象の運動－２）

テンタクルス（MP10 ／テンタクルス１体を召喚支配）
ブリザード（MP16 ／視界内の敵全てに 12 ＋魔力の氷ダメージ）

　魔界の水辺は陸上とはまったく異なる場所だ。そこには独自のモンスターや魔族が住んでいる。多く

は水中から出ることなく、陸上と交わることもない。だが、中には水陸に関係なく猛威を振るう存在が

いる。それが彼女たち、水妖蛇だ。原初の水の化身にして触手持つ陵辱者であり、その淫猥かつ屈辱的

な攻めは魔界でも広く知られている。水中に相手を引きずり込みつつ、触手と肉蛇で攻め弄び奴隷に貶

めてゆくのだ。戦闘・魔法・色事の全てに長じる彼女らは魔界でも強力な勢力である。特に水域におい

ては魔王となる者も多く、絶対数こそ少ないものの、その地位は総じて高いと言えるだろう。

▼水妖蛇／ Scylla Illustrator ：　菊地且典
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ＨＰ：２５ ＭＰ：３０ ＰＰ：３５

装甲：１０ ダメージ：２３ （闇）

戦闘：７＋１ 調教：６ 体力：５

運動：５ 奉仕：７ 魔力：６

情報：６ 誘惑：５ 自尊：７＋１

特性：狂戦士、人間、闇のオーラ
装備：闇の牢獄（装飾）、魔奴隷（配下）
所持金：６ソウル
アイテム：暗黒の大剣（両手／闇ダメージ＋１５）

暗黒甲冑（衣装／装甲＋１０、自尊＋１）
武器精霊（配下／戦闘＋１）

呪文：ディスペル（MP8 ／対象にかかった魔法とステータス異常を解除）
デストリア（MP10 ／デストリア１体を召喚支配）

　人間の身でありながら暗黒道に堕ちた存在、闇の英雄と呼ばれる者たちだ。元が人間であるため、脆弱な存在に

見られがちだがそんなことはない。かつて魔人と渡り合えるほどの力を人の身で得ていた者たちである。暗黒道に

堕ちてその力はさらに増し、妄執と悪のパワーは魔族と十二分に渡り合える魔力と不死性を与えている。人の身ゆ

えの執着と欲望は、飢え求めることにかけて多くの魔族を凌駕し、暗黒騎士を精神性において「魔族以上に魔族ら

しい」存在たらしめている。騎士という名の通り、他の魔族に部下として仕えることが多いが、野心を持たない暗

黒騎士はいない。力を得ればその忠誠はいつなりとも翻されることだろう。

▼暗黒騎士／ Dark Knight
Illustrator ：　竜之介

ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：２０

装甲：８ ダメージ：１７

戦闘：６＋１ 調教：５ 体力：６＋１

運動：８＋１ 奉仕：６＋１ 魔力：６－ 1

情報：７ 誘惑：６ 自尊：４－１

特性：獣人（狼）、獣化（狼）、鋭敏感覚
装備：両手武器（両手／ダメージ＋１０）、魔奴隷（配下）
所持金：５ソウル
アイテム：魔獣装甲（衣装／装甲＋８、戦闘＋１）

下級魔獣（配下／体力＋１）
獣の印（装飾・呪い／運動・奉仕＋１、魔力・自尊－１）

呪文：バーサーク（MP8 ／１時間、対象の戦闘＋２）
ペットワーク（MP8 ／セッション終了まで対象の奉仕＋２）

　闇の獣。一見した姿は獣人であるが、獣としての真の姿を持つ。彼らは本来モンスター

に近しい存在ながら、その不死性と高い戦闘力で魔界に地位を得た存在なのだ。獣ゆえの

機敏さと知覚力を持ち、探索や戦いにおいては魔界でも有数の存在である。その反面、色

事や魔力には欠けており、他の魔族らに隷属している魔獣は少なくない。もっとも、魔獣

らは数において最も多い魔族でもある。その数の多さは、獣であるがゆえの、本能に根ざ

した出生率の高さにある。魔獣らは快楽より「生殖」を重んじる傾向が強い。彼らの肉交

はモンスターや人間との間でさえも多くの子を作ることとなるだろう。

▼魔獣／ Beast Illustrator ：　'emeth
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ＨＰ：３０ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：１０ ダメージ：２６ （火）

戦闘：８＋１ 調教：５ 体力：６

運動：６（＋１） 奉仕：５ 魔力：６＋１

情報：７ 誘惑：５ 自尊：６

特性：狂戦士、戦闘形態（黒い悪鬼）、元素の衣（火）
装備：強化装甲（衣装／装甲＋１０、奇襲不可）、魔奴隷（配下）
所持金：２ソウル
アイテム：属性両手武器（両手／火ダメージ＋１２）

戦鬼の腕輪（装飾／ダメージ＋５）
武器精霊（配下／戦闘＋１）

呪文：ヘルファイア（MP20 ／敵全体に魔力 +12 の火ダメージ
ヘルハウンド（MP16 ／ヘルハウンド１体を召喚支配）

　地獄の炎より生まれ出でた炎の悪鬼。破壊の力に特化された能力は強大であり、文字通り火力と呼ぶ

べき攻撃力は数多の魔族やモンスターを震え上がらせる。ただしその反面、単細胞で情熱的な傾向が強く、

狡猾さに欠けるようだ。正面戦闘を好む反面で奇襲に弱く、また戦術性や統治能力にも欠ける。性的に

貪欲な者が多いが、あっさりと他の魔族に隷属させられることも多く、魔王にまで至る者は少ないのだ。

精兵として高い階級の魔族に使役されていることがほとんどだろう。ヘルハウンドとはその出自が近い

こともあって縁深く、中には彼の魔獣を情人としている者もいるようだ。

▼火炎魔人／ Balrog
Illustrator ：　IWAKO

ＨＰ：３５ ＭＰ：３０ ＰＰ：３０

装甲：３ ダメージ：１１ （貫通分PPダメージ）

戦闘：６ 調教：５ 体力：７

運動：６ 奉仕：７ 魔力：６

情報：６ 誘惑：５＋２ 自尊：６

特性：獣人（山羊）、豊饒の乳房、巨体
装備：闇の牢獄（装飾）、魔奴隷（配下）
所持金：５ソウル
アイテム：蛇縄（両手／ダメージ＋５の縄、ＰＰダメージ）

魔娼着（衣装／装甲＋３、誘惑＋２）
淫欲軟膏（装飾／陵辱判定に成功した際、対象を『発情０』）

呪文：ダブルプレイ（MP4 ／３時間、描写をすれば２対象に調教・奉仕が可）
フェロモン（MP16 ／視界内の全対象を魅了する）

　淫蕩なるサバトの支配者。基本的に両性具有であり、背徳と退廃の中にもっとも耽溺し、また多情に

して多くの子を孕み孕ませる魔族として知られる。淫魔らのように他者を快楽に陥れるのではなく、自

らが快楽を味わい尽くすべく淫行に耽る存在なのだ。黒山羊らはその肢体を相手構わず開き、自ら奴隷

となることもまた味わう。獣人の一種であるが、その本質は現代の魔界により深く適応している。相手

を問わず与えられる行為を楽しむことができるだろう。黒山羊は自らを中心としたサバトと呼ばれる淫

宴を行なうことを何より好む。この開かれたハーレムは通りすがりの魔族やモンスターを引きずりこん

でなお淫らさを増すのだ。

▼黒山羊／ Black Goat Illustrator ：　しあろぼ
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　サンプル魔族を見ればわかってもらえただろ

うが、改めて言おう。

　魔族とは強力な肉体と魔力と戦闘能力の持主

だ。外見は多様で能力もまた多様。だが、共通

点も多い。それがこれから以下に述べる点だ。

これによって人間やモンスターや天使に対し、

魔族は明確に区別されるのである。

①不死身
　魔族は不死身だ。肉体的なダメージで魔族が

死ぬことはない。魔族にとって恐るべきは、淫

らなる調教で心を折られることのみだ。もちろ

ん老いることなどなく、餓えも渇きもなく、呼

吸も睡眠も食事も必要としない。魔族の活力は

魔界の奥底で永遠に燃え盛る、負の力にもたら

されている。魔力が、かすかな法則に沿って形

得た存在……それが魔族なのだ。

　もっとも例外もある。天使や選ばれた人間の

英雄が持つ聖なる力、すなわち『光属性』のダ

メージだ。その攻撃により深く傷つけられた（つ

まりＨＰが０となった）魔族は消滅してしまう。

それをいかに受け止めるかは各々次第だが、消

滅を望む者が多いわけもない。ゆえに多くの魔

族は天使や聖なる力というものを嫌悪し、恐れ

る。また、例外的な状況として身動きを取れな

い状態、完全な封印などを施された魔族もまた

消滅することがある。これは退屈の余り己を見

失い、自己を忘れてしまうのだ。

　　

②存在
　魔族は退屈している。存在することに。

　それゆえ食事する必要がなくとも食事し、眠

る必要がなくとも眠る。無論それは偽りの食事

であり睡眠だ。眠っていても魔族は近づく敵に

対して瞬時に目覚める。だが、多くの魔族は食

事を気まぐれに取り、眠る。それは決して必要

物ではないが、嗜好品なのだ。味覚への刺激、

安穏とした臨死的な時間。それを求めて魔族は

眠り、食事する。

　そして食事や睡眠以上の娯楽もある。

　それが戦いであり色事だ。魔族は常に争いあ

う。同族ともモンスターとも人間とも天使とも。

彼らはやむをえない事情があって戦って……な

どいない。戦い愛し陵辱することは、存在し続

ける魔族にとって娯楽なのだ。もっともそれを

自認する魔族は少ないが。とりあえず魔族が娯

楽に餓えており、刺激的な生き方を常に望んで

いることは覚えておいていいだろう。

　なお、睡眠はしないが色事など過度の快感に

より、失神してしまう魔族はいる（ＰＰが０に

なった際だ）。この場合のみ、魔族は人間と同

様完全な前後不覚の状態となり、他者に対して

無防備となるのである。

③実力
　魔族は皆おしなべて強く賢く美しい。

　作られたばかりのＰＣでさえ、人間界では一

流の戦士にして魔術師、暗殺者にして賢者、貴

族にして娼婦だ。多少の個人差を割って見たと

しても、だ。よほどの英雄でなければ人間が魔

族に勝つことなどできない。そう、魔界では忘

れがちかもしれないが、魔族は恐るべき能力の

持主なのだ。人間と出会ったり、人間界へと行っ

たなら、そのことをよく理解しておこう。

　なお、念のため言っておくが、美しさはあく

まで外見の話である。精神的に醜い魔族はいく

らでもいる。

④繁殖
　魔族は交合によって子を成すことも可能であ

る。

　ただし、それには両者の合意がなくてはなら

ない。つまり一方的な陵辱によって子が成され

ることはなく、快楽のための享楽的な交合に

よって偶然に子が成されることもない。主が奴

隷に命令をしたとしても、心から承諾したので

ない限り子供ができることなどない（そのこと

で奴隷がさらに酷い目に合うことはあるかもし

れないが）。

　魔族が子を作るには、常に互いの合意と愛情

がなくてはならないのだ。これは人間や天使と

の間においても同様である。よって魔族がいか

に退廃と享楽の日々を送ろうとも、それが理由

で子宝に恵まれるということはない。子はあく

まで求めた者に与えられる。
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⑤暗視能力
　些細なことかもしれないが意外と重要なことだ。

　魔界は暗い。少し影に入れば人間にとって闇

の中も同然だ。しかしＰＣは魔族である。闇を

住居としてしかるべき存在だ。そんな魔族が角

灯や松明、魔法の明かりなどに頼る必要は全く

ない。全ての魔族は闇の中においても全く視覚

を妨げられることはないのだ。

⑥相互認識
　いい加減、認識項目の多さに辟易しているか

もしれないが、これが最後だ。

　魔族は互いの階級を出会っただけで認識でき

る。詳しくは第七章を参照して欲しいが、魔王

は魔人のふりなどできないし、魔人が魔将のふ

りをすることもできない。一見しただけで互い

の階級は一目瞭然なのだ。ゆえに多くの魔族は、

己の階級を隠して接触したい際には、面倒なこ

ととわかっていても使い魔や奴隷をメッセン

ジャーとして差し向けることだろう。あるいは

一部のアイテムや呪文の力を借りて何とかその

身分を隠すことだろう。

　なお、この相互認識は天使や人間、モンスター

に対しては働かないし、向こうも魔族の階級を

認識することはできない。

　長くなってしまったがそういうことだ。

　魔族であることについて了承していただけた

だろうか？

　先刻作ったキミのＰＣが魔族という恐るべき

存在であることを受け止めていただいたなら、

すぐさまＧＭに従い魔界に足を踏み出したま

え。あるいはそこにＧＭがいないなら、いつか

の旅立ちのために『絶対隷奴』について知るべ

く次の章に進んでもらいたい。
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　行為判定とは、キャラクターが行動した結果

を得るためのルールだ。これによって、行なっ

た行為が成功したか否かが決定する。キャラク

ターがルール上、判定を必要とされる行動を行

なったり、ＧＭが判定を要求した際、それは行

なわれることとなるだろう。

　もちろん、成功して当然の行為に逐一判定は

必要ない（歩くとか会話できるかとか）。もち

ろん、キャラクターは魔族としての特徴を備え

ているのだから、闇の中で（魔族だから目が見

えるのに）ものを見ることも、（魔族だから溺

れないのに）水に溺れなかったかとか、そうし

た判定も一切必要ない。ＧＭはこれらをよく注

意し、ＰＬに無意味な判定をさせないよう心が

けるべきである。

　後に述べるが、『絶対隷奴』における行為判

定は、キャラクターが成長するための手段でも

ある。ＧＭはＰＬに過度な判定をさせて成長さ

せないよう、注意しておく必要があるだろう。

もちろん、ちゃんとした理由さえあれば、ＧＭ

はいくらでも判定をさせてよい。

＜判定における２ＤＲ＞
　ではいよいよ、サイコロを振る時が来た。

　２ＤＲについては第０章でも説明したが、一

部のゲームでしか使われていない特殊な判定方

法でもある。念のため、もう一度説明しよう。

そして同時に、このゲームの判定でのみ意味を

持つ、いくつかのことについても説明をしてお

こう。

　

　２ＤＲではサイコロを二つ振り、出た出目を

合計する。ただし６の出目が出たなら、それは

０として扱う。そうして得られる合計値が判定

値である。０～１０の判定値が得られることと

なるはずだ（６－６は０、５－６は５、となる

わけだから）。そして６の出目が出たなら、出

たサイコロの数だけＤＰ（ダークパワー）とい

う特殊な数値を得る。ＤＰの使用方法について

は第六章で詳しく述べる。とりあえず得て損な

ものではないとだけ、ここでは把握しておけば

いい。

＜ 行 為 判 定 に つ い て ＞
　ここからが行為判定ルールでの重要な点だ。

　２ＤＲで両方のサイコロの出目が６（６ゾロ）

だったなら、判定結果は『クリティカル』と呼

ばれる大成功となる。クリティカルの際にはＤ

Ｐが４点得られる上、通常の成功以上の効果を

得られる。通常はＧＭの演出や判断に任される

が、戦闘や魔法、調教など数値の関わる際には

画期的な効果を発揮する。

　また逆に両方の出目が５（５ゾロ）だったな

ら判定結果は『ファンブル』と呼ばれる大失敗

となる。ファンブルはクリティカルの反対で、

通常の失敗より遥かに手痛い失敗だ。通常時に

おいてもＧＭの胸先三寸でひどい目に合うかも

しれない。しかも戦闘・魔法・調教などで出た

ファンブルには本当に致命的な効果が起こり得

る。覚えておくといい。

＜行為判定の方法＞
　行為判定が発生した際、ＧＭはキャラクター

の９種類ある能力値のいずれかを指定し、目標

となる『成功値』を告げる。

　ＰＬは何はともあれ２ＤＲを振らなくてはな

らない。能力値以下の出目を出せば行為の結果

はとりあえず成功だ。出せなければ完全な失敗

となる。

　もし成功したとしても、まだ安心してはなら

ない。

　能力値をいくつ下回ったかで判定の『成功値』

が決まる（能力値６で出目が３なら成功値３、

ということだ）。
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　それが最初にＧＭの告げた目標の成功値より

低いなら、残念ながらそれは失敗なのだ（同じ

成功値なら成功だ）。

　つまりＧＭの指定した能力値で、ＧＭの言っ

た以上の成功値を出して、成功することが、行

為判定の『成功』なのだ。

　もちろん、成功しても失敗しても『６』の出

目が一つでも出ればＤＰは得られる。ＰＬはど

んなに成功の可能性が低くても、とりあえずサ

イコロを振ってみることをお勧めする。

◆目標成功値の目安
　０：魔族にとって何ということはない難易度。

　１：やや手ごわいがまだ何とかなる。

　２：相応の実力を持っていないと失敗の可能性

が高い。

　３：実力を持っていたとしても失敗する可能性

が高い……。

　４：かなり難しい。普通の魔族にはまず成功す

ることはできない。

　５以上：たいていの魔族にとっては不可能に等

しい。よほどの幸運か実力に恵まれなくて

は成功しない。

　

＜対抗判定＞
　他の相手と何らかの競争をする際には、判定

結果を比べ合うこととなる。

　それが『対抗判定』だ。

　対抗判定とは、要するに『成功値』が高い方

が勝つ勝負だ。相手の成功値が、そのまま目標

成功値ということだな。よって能力値の高い方

が常に有利となる（低い方の勝ち目もまあ、ゼ

ロというわけではない）。

　ただし、以下のことは覚えておいて欲しい。

　このゲーム『絶対隷奴』ではＰＣとＮＰＣが

同じ成功値を出したならＰＣが勝利となる。こ

れは戦闘などを手早く処理するためのルール

だ。もっとも、ＰＣ同士が戦ったならこの限り

ではない。結果は引き分けとなり、もう一度ど

ちらかが勝利するまで判定しなくてはならな

い。

　またもう一つ、どちらか一方がクリティカル

を出したなら、もう一方もクリティカルを出さ

ない限り勝利はありえない。当然上の理由によ

り、ＰＣがクリティカルを出したならサイコロ

を振るまでもなく、ＮＰＣは自動的に敗北する。

また相手がファンブルの際にクリティカルを出

したりしたなら、二重に効果的な結果が生まれ

るだろう。

　戦闘や魔法、調教は全て対抗判定の連続だ。

『絶対隷奴』において最も多く行なう判定が対

抗判定であり、これから説明するほとんどの

ルールにおいて対抗判定は重要なものとなる。

＜各能力値の使い方＞
　さて、それでは以下に能力値ごとの判定の例

をざっと挙げておくとしよう。

　ただし、ＧＭにはまだまだ無限の判定を決め

る権利がある。以下に述べた以外の状況が起

こったら、随時適切な判断が求められる。硬く

考えず、その場その場で適当な能力値を指定し

て欲しい。ＧＭが指定した能力値に不満があっ

ても、ＰＬはセッション終了するまで敢えて口

にしないこと。セッション中におけるＰＬの役

目は、シナリオの中断やルールについての論議

ではない。

　では前置きが長くなってしまったが、以下に

能力値の判定例を羅列する。

　『対抗』と書かれたものは基本的に対抗判定

で使用される、という意味だ。

●戦闘：武器攻撃を命中させる（対抗）

武器で何かを破壊する、何かを

投げて思った場所に命中させる

●運動：武器攻撃を回避する、敵から逃

げる、忍びよる（対抗）

ジャンプする、断崖や壁を登

る、落下しつつ受け身をとる

●情報：隠れている相手を見つける（対抗）

相手の力量を測る、相手の正

体を探る、罠やアイテムを見

つける、噂や知識を得る

●調教：対象を奴隷に変えていく（対抗）

拷問し情報を吐かせる

●奉仕：媚びを売り気に入ってもらう（対抗）

傷ついた対象を愛撫し癒す、自

慰を行って自らを癒す

●誘惑：相手を魅了する（対抗）

色香により交渉を有利に行な

う、配下や領地の忠誠を得る

●体力：相手を無理矢理押し倒す（対抗）

拘束具を引きちぎる、重いも

のを持ち上げる

●魔力：相手に呪文をかける、呪文に抵

抗する（対抗）

呪文を発動させる、封印など

を無理矢理開く

●自尊：誘惑や調教に耐える（対抗）

ステータス異常に耐える、領

地を支配する

能 力 値 の 判 定 例
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メルシナ：では続いて、行為判定について
教えよう。（椅子に座って）

フィリス：あ、ハイ。とりあえず能力値と
２Ｄ６で判定するんですよね？

メルシナ：む？　少し違うな。使うのは２
ＤＲという振り方だ。まあさし当たっ
ては、ふむ。（思案しつつ、唇をつりあ
げて笑い）そうだな。わたしが今、ど
んな下着を着けているか、情報判定し
てみろ。この通りの服装だからな。目
標成功値は０でいい。

フ ィ リ ス：なっ、何を判定させるんです
かっ！

メルシナ：何、ほんのお遊びだ。気にせず
判定してみたまえ。

フィリス：うぅっ、セクハラですよぉ……
使うのは情報の能力値と、サイコロ２
個の出目なんですよね？　ぼくの情報
が６で、出目は４と６です。

メルシナ：『絶対隷奴』の判定は、出目の合
計が能力値以下なら成功だ。

フィリス：じゃあこれは失敗ってことです
か？　合計１０ですよね？

メルシナ：いや。ただし６の出目は０とし
て数える。つまり、『４・６』、という
出目は『４・０』なのだ。それから６
を出せばＤＰというポイントを１点得
ることができる。まあ今のところ、Ｄ
Ｐが何かは気にせず、１点という数値
をメモしておけばいい。

フィリス：すると……あの、成功してるっ
てことでしょうか。（おどおど）

メルシナ：その通りだ。結果はＧＭに代わっ
てわたしが教えよう。今わたしは下着
を身に付けている。（冷たく笑って）

フィリス：め、珍しいですね。（ごくり）
メルシナ：なんだ、普段はいていないとで

も言いたげだな。
フィリス：はいてないじゃないですかっ！
メルシナ：そうか。では、普段どおりにし

てもらおう。今、わたしの着けている
下着を脱がせてみろ。わたしに阻まれ
ずに、力づくでもなしにだ。目の前だが、
横が紐だから不可能と言うわけではな
いだろう。運動で４成功以上してもら
おうか。

フィリス：またそんな判定……っ。えっと、
ぼくの運動が６ですから、２以下を出
したら成功ってことですか？

メルシナ：そうなるな。意外と簡単だろう？
フィリス：ぁう……そんなわけないですよっ

……（コロコロ）出目は５と５ですっ！
　合計１０で失敗ですよっ！

メルシナ：いや。残念だがそれはただの失
敗ではない。ファンブルと呼ばれるも
のだ。ＤＰに影響はないが、通常以上
に酷い状況となる。

フィリス：え？
メルシナ：とりあえず、わたしの下着を奪

おうとしての失敗だからな。ありがち
だが。ふふ、こうしてやろう。（フィリ
スの手を太腿の間にむに、と挟んで）

フィリス：きゃうっ！　なっ、何をするん
ですかぁっ！

メルシナ：まあ、こんな風に捕まってしまっ
たわけだな。ふふ、指先が当たってる
ぞ（少し顔を上気させて。脚をむにむ
にと揺すり）

フィリス：ぁっ、ぁっ……先生っ、下着な
んて着けてないじゃないですかっ！（指
先にやわらかい粘膜が当たって）

メルシナ：いや？　着けているぞ。肝心な
ところに穴が空いているのだがな。（肩
をすくめて、ニヤリと笑う）

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の ２)
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　呪文は魔族が持つ闇のエネルギーを己の意思

に従い形とし、方向を定め放つ一種の公式である。

　魔界には数多の呪文があり、希少度によって

以下の３つのランクがある。ＰＣが最初に得る

こととなるのは２～３種類のコモン呪文だ。

　●コモン（Ｃ）：一般に広く流布している呪文。

ＤＰを使用することでどの魔族でもこのラ

ンクの呪文を手に入れることができる。

　●アンコモン（Ｕ）：それなりに知られては

いるが数が少なく、所有者の少ない呪文。

　●レア（Ｒ）：所有者のほとんどいない呪文。

それぞれ１～数人しか所有者はいないと言

われている。

　ＰＣは魔界を彷徨し、他の魔族に勝利してい

けば初期以外の呪文を手に入れることだろう。

　呪文は魔族の間では継承し合うこともでき

る。詳しくは第八章で述べるが、他の魔族を奴

隷とすればその魔族が持つ一部の呪文を奪うこ

とが可能なのだ。

＜呪文使用タイミング＞
　魔族にとって呪文は日常的に使う可能性のあ

る道具だ。

　戦闘中・調教中ばかりに使用するわけではな

い。多少頭を使えば、攻撃魔法も戦闘以外で使

い道を見つけられるはずだ。

　よって戦闘ターンと同じ時間（一分）をかけ

る余裕があるなら、いつでも魔族は呪文を用い

ることができる。

　つまり、落下中や罠にかかる瞬間などでなけ

れば、いつでも呪文を使ってよいということだ。

　なお、宣言しなかったことについて『～して

おいた』ことにすることはできない。戦闘前に

防御呪文を使うなら、宣言し時間を取って行な

うことだ。それらをなしに、ただ『使ってあった』

という宣言をＧＭは認めてはならない。もちろ

ん、ＧＭ自身も明らかな理由がない限り敵ＮＰ

Ｃにそんなことをさせてはいけない。

＜呪文の使用方法＞
　呪文を使用する際は呪文それぞれの『消耗』の

欄に書かれた数値と同じだけのＭＰを消耗する。

　使用したキャラクターは自身のＭＰから消耗

した値を引いてメモ欄に記入しておくこと。Ｍ

Ｐの回復については第六章と第七章を参照せよ。

残りＭＰが呪文の消耗より少ない場合、キャラ

クターはその呪文を使用することはできない。

　ＭＰを支払えば呪文は放たれる。

　しかし、ＭＰを支払っただけで発動されるわ

けではない。呪文には失敗の可能性もあるのだ。

　ゆえにＰＣが呪文を使用する際には、必ず魔

力判定をしなくてはならない。魔力判定にペナ

ルティは基本的にない。お定まりの２ＤＲを行

い、成功しさえすれば呪文は使い手の望む相手

めがけて発動する。また、この際にクリティカ

ルやファンブルが出た場合、通常の成功や失敗

に加えて、ＭＰの消費量が増減する。

　クリティカルの際はＭＰ消費を０としてもよ

く、ファンブルの際はＭＰ消費を２倍する。ま

た、戦闘中ならば戦闘時のクリティカルの内容

に従ってもよい（ダメージを求める必要がある

際は戦闘以外でもその効果を使ってよい）。

　ある程度魔力の高い魔族にとってみれば、呪

文の行使はＤＰ稼ぎの判定でしかなくなってし

まうだろう。ただし、特殊なトラップや呪いの

アイテムなどが、魔力の行使を困難にする場合

がありえる。また次に述べる通り、呪文は高い

成功値で発動するに越したことはない。魔力が

高まったからと言って、ゆめゆめ油断してはな

らないのだ。

＜呪文への抵抗＞
　対象がアイテムや場所、自身、また抵抗の意

志のない存在ならば、成功さえすれば呪文は効

果を発揮する。

　ただし相手が多少なりとも意志ある存在や、

魔力を帯びた存在であればそうもいかない。

　呪文の対象となった存在、あるいはその効果

に巻き込まれることとなった存在は魔力判定を

行なう。それによって、呪文発動時の成功値を

＜ 呪 文 ＞
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上回る成功値を出せたなら、対象となった者は

その呪文の効果の影響を受けずに済むのだ。

　なお、呪文抵抗のクリティカル、ファンブル

は戦闘時におけるそれと同様に扱う。詳しくは

第五章を参照せよ。

　このため、さしたる呪文を持っておらずとも

呪文の対象となる可能性があるなら（魔界でそ

の可能性が低いわけがない）、魔力は高いに越

したことはないのである。

＜魔族以外の呪文＞
　人間や天使は、魔族には使用できない『神聖

呪文』と呼ばれるものを使用できる。彼らを敵

に回した際には、それらの呪文を受ける可能性

もあるだろう。『神聖呪文』も抵抗や発動につ

いては魔族の呪文と変わりはない。

　より詳しく『神聖呪文』について知りたけれ

ば『ＧＭセクション』における天使の説明を参

照せよ。

メルシナ：さて、ここで教えるのは魔法の
こと、だな？（甘く息を吐きつつ）

フ ィ リ ス： せ、 先 生 っ、 こ こ ぬ る ぬ る
……っ（第三章の終わりからずっと指
先だけで、メルシナの秘所に触れさせ
られて）

メルシナ：ふふっ、お前のものだって随分
とはしたなく強張っているじゃないか、
少年。（足先でフィリスの股間をつつき）

フィリス：きゃぅううっ！　ぁっ、だ、だっ
てっ！（上気して潤んだ目で見上げ）

メルシナ：まあいい、わたしの下着を、っ、
脱がせようとした不届きなやつだから
な……呪文でおしおきしてやろう。

（にんまり）
フィリス：えっ、そっ、そんなぁっ！
メルシナ：ま、そうしないと意味がないか

らな、んっ、とりあえず『センシブル』だ。
受けるがいい。（コロコロ）わたしの魔
力は８＋１（魔道杖分）で９だ。出目
が４だから５成功だな。

フィリス：ぁうう……ぼ、ぼくの魔力は６で
すっ。

メルシナ：そうだ。ＰＣ同士の対抗判定だ
から、同じ成功値ならお互い、もう一

度振りなおせるぞ。
フィリス：ぅう～、えいっ！（コロコロ）

……判定値５で２成功です。
メルシナ：そうか。では呪文の効果が発揮

される。お前の体中が性感帯だ。いよ
いよ、本格的なおしおきをしてやれそ
うだな。ほら、指先が触れてるだけな
のに、亀頭の先でわたしのに触れてる
ような気分だろう？（くすくす）

フ ィ リ ス： う っ、 く ぅ う ～ …… は ぁ っ、
はぁっ、『ダークフォース』っ！（喘ぎ
つつ必死で呪文）

メルシナ：ほう。自分に一応の強化をかけ
ておく気か。まあ成功さえすればいい
のだし、かけておくといい。（余裕ある
笑みで）

フィリス：い、１成功ですけど成功ですっ！
　魔力＋２になりましたっ！

メルシナ：はは、わたしが呪文を使わなけ
れば意味のないボーナスだな。（脚の間
で、くちゅりと音をたてて）ふふん、
少年。お前の指は随分わたしの中を弄
りたがっているようじゃないか。

フィリス：んぅっ……くぅ……（切なそう
に息を吐きながら）

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の ３)
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　他の魔族にモンスター、迷い込んだ人間、天

使。魔界は右も左も敵ばかりだ。

　実力差がよほど歴然としていれば、脅すこと

も命令することも、あるいは媚びること、尻尾

を振ることもあるだろう。

　しかし戦うことを避け続けることなどできない。

　否、魔界に生きるということは戦いの連続と

言ってもいい。

　その時、ここで書かれたルールがものを言う

だろう。魔族は戦うものなのだ。魔族の戦いに

人間のような哀切や苦悩や切迫や、歪んだ快楽

はない。不死身の魔族にとって、戦闘など単な

る娯楽にすぎないのだから！

＜時間管理＞
　戦闘中はターンと呼ばれる時間で区切られる。

１ターンは１分だ。つまり一時間は６０ターン。

　人外の戦闘としては余りに悠長と思われるか

もしれないが、魔族は戦闘を楽しむし、娯楽の

時間は長いに越したことはない。ちょっとした

移動や無数の手管の交錯や会話が起こっている

のだと理解いただきたい。魔族たちは戦闘の最

中でも調教や奉仕に夢中になってしまう好色な

存在なのだ。このくらいの時間は不可欠という

ものだろう。

　ただし、ＧＭは１分という時間に縛られすぎ

る必要はない。調教や奉仕、交渉はある程度途

切れのいいところまで、ＰＬの納得行くところ

までさせてやるべきだろう。この時間の区切り

はあくまで目安にすぎない。とても一分ででき

そうにないことも、多々起こりえることなのだ。

寛大に管理していくべきだろう。

＜ターン内の動き＞
　『絶対隷奴』の戦闘はターン内に運動の数値

が高い順に行動していく。

　もしＰＣとＮＰＣの運動が同じ数値だったな

ら、対抗判定と同じくＰＣが優先され、先に行

動できる。あるいはＰＣ複数が同じ数値で動く

なら、互いに相談するか先に行動選択を終えた

方から動くこととなる。

　もっとも運動の低い戦闘参加者が行動し、さ

らに待機（後述）を選択した者も行動を終えた

ならターンは終了する。

　ただし、戦闘自体が終了しない限りは次の

ターンとなり、また運動値順に行動することと

なる。ＰＣに敵対するＮＰＣ（場合によっては

ＰＣ）が全て行動不能（もしくは死亡）か奴隷

となったなら、ターンで区切っての『戦闘』は

終了する。

＜各行動でできること＞
　１ターンの間にできること、というのはかな

りある。ＰＣはもちろんのこと、多くのＮＰＣ

も同じようにこれらの行動を繰り出してくる。

　以下に挙げたものが代表的なものだが、ここ

には収まり切らない『その他』があることにも

注意したまえ。

①攻撃：視界内の敵一体に武器で攻撃する。（詳

しくは後述）

②移動：戦闘から逃げ出す。もしくは逃げた敵

を追跡する。（詳しくは後述）

③呪文：呪文を発動させる。（詳しくは第四章

を参照）

④誘惑：誘惑で視界内の対象に判定を行なう。

対象が自尊での抵抗に失敗したなら『魅了』

状態となる。（詳しくは第六章を参照）

⑤陵辱：体力で視界内の対象と対抗判定を行な

う。成功すれば対象の状態に関係なく、行

動を消費しないで『調教』できる。（詳し

くは第六章を参照）

⑥調教：『魅了』『発情』『行動不能』のいずれ

かの状態にある対象を調教する。（詳しく

は第六章を参照）

⑦奉仕：視界内の対象に奉仕する。自慰も含む。

（詳しくは第六章を参照）

⑧集中：自尊判定を行ない、ステータス異常の

レベル以上を出せば、一部のステータス異

常を解除してよい（詳しくはステータス異

常の項参照）。

＜ 戦 闘 と は ＞
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⑨待機：行動をターン終了時まで遅らせる。複

数の者が行動を遅らせた場合、通常通り運

動の高い者から行動する。ただし１ターン

に二回、『待機』を選ぶことはできない。

⑩その他：その他一分間にできそうなこと。説

得や罠の解除、増援を防ぐため扉を塞ぐ、

などが代表的。

＜攻撃の手順＞
　攻撃は武器や素手で相手のＨＰにダメージを

与えることだ。戦闘における行動として、もっ

とも代表的なものである。

　ここでは攻撃の手順について述べておこう。

　まず、攻撃側の戦闘と、攻撃目標の運動（こ

れは回避判定となり、盾などの修正が有効）で

対抗判定を行なう。攻撃側が対抗判定に勝利し

たなら、攻撃は命中しダメージを与える。勝利

できなかったなら攻撃は失敗であり、ダメージ

を与えることはできない。

　続いてダメージを与える。次の項目を見よ。

＜ダメージの処理＞
　戦闘では多くのダメージが行き交うことだろう。

　ダメージを与えた元が武器ならば、与えるダメー

ジはキャラクターシートに記入しておいた通り。

武器修正＋戦闘＋その他（アイテムや呪文による

修正）だ。その数値から対象の装甲を引いた値が

ダメージとなる（モンスターなら装甲は０だ）。

　呪文の場合は呪文ごとの指定されたダメージ

だ。もっともその場合も装甲の数値は適用される。

　いずれにせよ標的は受けたダメージ分ＨＰを

減らす。これでＨＰが０となったら、魔族（ま

たは天使）は『行動不能』になる。モンスター

や人間なら死亡だ。なお、ダメージがいくら高

くても０以下にはならない。回復の際には重要

なことなので覚えておくといいだろう。

　そしてもし、自身の武器が相手の装甲を突き

破れないことに気付いたらなら、即座に戦法を

変えるか逃げるべきだろう。何度命中しようと

も、その攻撃が相手にダメージを与えることは

……クリティカルや相手のファンブルに頼る他

にない。

＜属性ダメージ＞
　それだけなら攻撃はなんとも簡単な手順だ

が、相手によっては少しだけ複雑化されるかも

しれない。

　武器や呪文によってはダメージに『○属性』

という表記がついている（ついていないものは

通常属性だ）。

　こうした属性は６種類もあるが、モンスター

や相手の装備によってはその攻撃は恐ろしく強

力なものになったり、まるで無力になったりす

る。行動を無駄にしないためには、相手の装備

や性質をよく見極めることだ。

　では以下に属性の種類を述べておこう。

●通常：単純な質量や刃物による攻撃。最初の

ソウルで買える普通の武器はこれだ。

霊的なモンスターに耐性のある連中が

多い。

●火　：熱によるダメージ。火の吐けるモンス

ターはたいていこれに強い。逆に氷を

吐くようなモンスターは弱いな。

●氷　：低温によるダメージ。火とは相反する

と言っていい。上とは逆に火に強いモ

ンスターはたいていこれに弱いぞ。

●雷　：電気によるダメージ。比較的オールマイ

ティにダメージを与える。飛行したり

水中適応したモンスターはこれに弱い。

●闇　：暗黒のパワーによるダメージ。ダメー

ジは高めなのだが、魔界だけにこれを

無効化する連中は多いようだな。

●光　：聖なる光のダメージ。天使や勇者が得

意とする。魔族には致命的ダメージで、

これでＨＰが０になったら待つのは『行

動不能』ではなく『死亡』だ。しかも

魔界の防具の多くはこのダメージを軽

減できない！　こんな攻撃手段を持つ

相手に出会ったら逃げた方がいいかも

しれないな。

　

＜移動＞
　かなわぬ敵ならば逃げてもよい。

　ここは魔界だ。それを嘲笑う者などいない。

　魔族にとって戦闘中での移動とは、逃げるこ

とか追いかけることだ。

　逃走の際は、運動での対抗判定を行なう。こ

の対抗判定に勝利したなら、逃げることに成功

したこととなり、次に相手が『移動』を選び追

跡してこない限り逃げ出せたこととなる。ただ

し失敗したなら、次の相手の行動に対して回避

や抵抗を行なう際、能力値を－２した状態と

なってしまう。

　追跡は、相手が逃げ出した際に行なう。逃げ

ることに一度成功した相手を追いかける場合、

運動－２で相手の運動と対抗判定し勝利しなく

てはならない。成功すれば相手に対して一度行

動を行える（今の追跡を行動に数えないという

ことだ）。ただし、失敗したなら相手にはまん

まと逃げられたこととなる。

　なお、当然のことだが移動は、それが可能な
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場所でしか行なえない。落とし穴の底などでは、

基本的に無理ということだ。

　

＜クリティカルとファンブル＞
　戦闘におけるクリティカルとファンブルは通

常以上の数値的効果がある。

　クリティカルした際は、それがダメージを与

える判定（もしくは回復させる）だったなら与

えるダメージを２倍してよい。また、あるいは

同じターン内において即座にもう一度行動をし

てよい。

　ファンブルした際はクリティカルの逆であ

る。回避や抵抗のファンブルだったなら受ける

ダメージが２倍となる。回復させようとしてい

たなら、逆にダメージを与えたこととなる（回

復量に等しい）。また、あるいは同じターン内

において敵にもう一度行動できる隙を見せたこ

ととなる。

　クリティカルとファンブルにおいて複数の効

果が起こり得るなら、それを出したＰＬかＧＭ

がどの効果を発揮させるか、選ぶことができる。

　クリティカルとファンブルが何度も出た場

合、同じキャラクターやモンスターが目まぐる

しく何度も行動することもあるだろう。だが問

題ない。ここは魔界であり１ターンは１分とい

う長丁場だ。たいていのことは十分起こりえる

範疇である。

＜戦闘の終了＞
　戦闘は相手を『死亡』か『行動不能』『奴隷』

にするまで続く。

　行動不能にした相手への処置については第六

章を参照せよ。またモンスターや天使、人間を

殺してしまわず奴隷にするなら、ＨＰを０にす

るよりも前にＰＰを０とする必要がある（天使

は場合にもよるが）。当然ながら、ＰＣが行動

不能となりＮＰＣから調教され奴隷となること

も十分ありえる。天使が相手なら死亡すること

すらあるだろう。

　なお、運良く敵を『死亡』か『戦闘不能』にし

たなら戦闘終了時に相手の★と同じ数のＤＰを得る

ことができる。それが天使であったなら〔★の数×

２〕点のＤＰを得る。

　ただし、さらに運良く敵を調教し『奴隷』にし

たなら戦闘終了時に相手の〔★の数×５〕のＤＰを

得ることとなる。つまり、魔族を戦闘不能にしてか

ら奴隷にすれば〔★の数×６〕ＤＰが得られるとい

うことだ。天使の場合、堕天使（ＧＭルール参照）

化させることで〔★の数×７〕ＤＰが得られること

となる。

　これらのＤＰは戦闘や調教に関わったＰＣ全員に

平等に分配される。余ったＤＰが出た場合、自尊で

対抗判定をし、最も高い成功値を出したＰＣがそれ

を得る。

　得たＤＰの使い道については第七章を参照せよ。

＜ステータス異常＞
　戦闘中、武器や呪文、モンスターの特殊攻撃

によってＰＣにもＮＰＣにも、様々なステータ

ス異常が起こることだろう。

　『絶対隷奴』は通常のＲＰＧとは異なり性的

描写がふんだんに使われるファンタジーであ

り、またキャラクターが魔族でもある。

　ゆえにステータス異常もまた通常のものとは

大きく異なる。

　ステータス異常はエロールをするにおいてか

なりの影響を与えることになるだろう。またマ

ジメな戦闘をしたがっていたＰＬやＧＭに水を

差すことだろう。ステータス異常は特殊な呪文

を使わない限り、それぞれに書かれた方法でし

か回復しない。複数のステータス異常が同時に

一人のキャラクターに起こることも多々あるの

で留意いただきたい。

　また、ステータス異常には強度があるものが

ある。その強度の使い方についてもそれぞれの

項目を参照して欲しい。

　ステータス異常には以下のものがある。

　

●魅了：誘惑され、対象に心奪われた状態。『誘

惑』に成功されれば自動的に陥る。

　戦闘中に限らず、誘惑を行なった対象に

『調教』『奉仕』『誘惑』『陵辱』しか行動を

選択できない。誘惑者は以後、対象に調教

を行なえる。もちろん、誘惑者を対象とす

る以外の行為（回復、自己強化、逃亡、召

喚魔法、別の相手への攻撃など）は通常通

り行える。

　この状態は誘惑者の視界外に逃れるか、

誘惑者か自身のＰＰが０になる、もしくは

『集中』で誘惑の成功値以上を出すまで続く。

●発情：性的な快楽に餓えきった状態。一部の

魔法やアイテム、特殊攻撃によって引き起

こされる。

　性的な刺激を受けたり、淫らなものを見

るごとにその強度を難易度とした自尊判定

をし、強度以上の成功値を出せなければそ

の場で自慰をしたり同伴者を陵辱したりす

る。戦闘中は毎ターン行動ごとに自尊判定

で強度以上の成功値を出さなければ、『調

教』『奉仕』『誘惑』『陵辱』以外の行動が

行なえない。また、陵辱されなくても調教

を受け入れてしまう。

　この状態は、自身のＰＰが全快するか０
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になる、もしくは『集中』で『発情』のレ

ベル以上を出すまで続く。ＰＰが最大値の

状態で発情したなら、１点でもＰＰを回復

させる効果一つに成功すれば『発情』は解

除される。

●便意：激しい便意に襲われている状態。魔法

やアイテム、特殊攻撃によって引き起こさ

れる。

　毎ターン（もしくは１分毎）の行動時、

まず自尊判定して強度以上の成功値を出

さなければ、状況に関係なく激しい排便を

してしまう。この排便は、モンスターも含

め誰にも見られていない場所でなければＰ

Ｐに１０点のダメージを与える。もし、場

所や状況が余りにも羞恥的だったりしたな

ら、ＧＭは受けるダメージを最大で１５点

まで増やしてよい。この状態は一度排便を

すれば回復する。

注意）嫌悪を持つ人間も多い。ＧＭはこのス

テータス異常が起こりそうなセッショ

ンでは予めＰＬの了解を得ておくこと。

●拘束：拘束具や触手に絡みつかれた状態。魔

法やアイテム、特殊攻撃によって引き起こ

される。

　あらゆる判定において出目６が０ではな

く額面どおりに６の数値として扱われる

（ただしＤＰとクリティカルについては通

常通り）。この状態は、拘束の効果を与え

ている相手との戦闘が終了するか、集中し

て解除するまで続く。なお、この効果は集

中判定を『体力』で行なってもよい。

●行動不能：傷つき、動けない状態。ＨＰが０

になると魔族は自動的に陥る。最もよく見

かけるステータス異常だろう。

　この状態に陥った魔族は意識があり会話

もできるが、『戦闘』『運動』『調教』『奉仕』『誘

惑』判定ができず、呪文も使えない（抵抗

は可能）。自慰をして己を回復させること

も不可能となる。『奉仕』やＨＰ回復の魔

法をかけてもらってＨＰが１以上となるこ

とでのみ回復する。ＨＰが０なら自動的に

陥ってしまうので、集中しても意味はない。

●妊娠：腹の中に子を孕んだ状態。魔族同士で

合意の元、子を為した魔族が陥る（魔族は

性別を問わず妊娠できる）。

　全ての能力値が－１される。この状態は

妊娠中から出産後一週間の間続く（詳しく

は第六章を参照）。子を産むまで回復する

手段は全くない。

●奴隷：自主性を失い、他者にされるがままの

状態。ＰＰを０とされた際に陥る。

　奴隷である間は、主（ＰＰを０にした相

手）に直接不利益となる行動は一切取れ

なくなる。ＰＰが０のままなら、主が望め

ば簡単に持主を変えさせられることとなる

が、それも抵抗できない。主が『死亡』す

るか『奴隷』となった際にのみこの状態は

回復する。また階級が己より低い魔族にＰ

Ｐを０にされたなら、ＰＰが回復した時点

でこのステータスは解除される。特定の主

がいる限り、集中してもこのステータス異

常は回復しない。

●死亡：ゲームオーバー。光属性のダメージで

ＨＰが０となったらこの状態となる。この

ステータス異常は何をしても回復しない。

ＰＣは消滅する。

＜奇襲＞
　戦闘において奇襲は常に勝利の鍵である。

　奇襲を行なうには、運動によってまず成功値

を求めなくてはならない。その後、敵側全員の

情報と対抗判定し（つまり多数いればいるほど

奇襲は受けない）、その上で最も高い成功値以

上を襲撃者が出していれば、奇襲を行なうこと

ができる。奇襲が成功したなら、キャラクター

は１ターンだけ一方的に行動ができる。この際、

奇襲を受けた側は回避や抵抗において全て－３

のペナルティを受けることとなる。

　能力で勝る相手に勝ちたいなら、是が非でも

奇襲で相手に先制の一撃を加えたいものだ（そ

れで倒せたなら最高だ）。

　魔界で奇襲が卑怯とそしられることなどな

い。存分に有利さを追求し戦おう。

＜飛行移動＞
　魔族はアイテムや呪文の力を借りて空を飛べ

ることもある。

　また天使やモンスターにも空を飛べるものは

多いだろう。

　相手が空を飛ぶ場合、同様に空を飛ぶことが

できない限り、追跡できない。相手が一言逃げ

る、と言えば逃げられてしまうことだろう。ま

た、『陵辱』を行なうなら、体力に加え運動判

定でも勝利しなければ調教は行なえない（飛行

移動している者は地上の者を通常通り陵辱でき

る）。
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メルシナ：ん、戦闘か。わたしは、あまり好
きではないが。（す、とフィリスの手を
挟んでいた脚を解き、離れ立ち上がって）

フィリス：え……？（メルシナの蜜に濡れ
た指を呆然と見て）

メルシナ：どうした？　今は戦闘について
の講義中だ。かかって来い。お前の方
が運動は高いし、この状況で奇襲もあ
るまい。

フィリス：え？　で、でもその先生、ぼく
より戦闘とか運動低いんじゃ……。

メルシナ：そうだな。だがそれがどうした？
　戦闘は能力値でするものではないぞ。

フィリス：は、はぁ……じゃあ、攻撃しちゃっ
たりしてもいいんでしょうか？　後で
怒ったりしない、ですよね？

メルシナ：わたしはそんな度量の狭い人間、
いや魔族ではない。わたしを倒せば次
章では調教もさせてやる。かかって来
い。（招くように手を差し出し）

フィリス：じゃ、じゃあぼくは運動６、先
生は５だから、ぼくから攻撃しますっ！

メルシナ：ああ、では戦闘判定してみたまえ。
フィリス：（コロコロ）２・２で戦闘６だか

ら２成功です！
メルシナ：ふむ。それをわたしが回避する。

運動で２成功以上出せばダメージを受
けないわけだが。出目は７。失敗だな。

（淡々と）
フィリス：え！？　えと、あの、それじゃ、

属性両手武器で１２＋６（戦闘）……

火属性の１８ダメージです。
メルシナ：わたしの装甲は魔娼着の３点の

みだ。特に火に対する抵抗があるわけ
でもない。ははは、非戦闘タイプはや
はり弱いな。ＨＰに１５ダメージも受
けてしまったぞ。体力は３０だから残
り１５点、もう一撃でダウンだな。（冷
たい笑みを浮かべて）

フィリス：あ、あのぉ、ほ、ホントに怒っ
てないんですよね？

メルシナ：ハハハ、怒るわけがないだろう。
それにしてもフィリスは強いな。クリ
ティカルが出れば３６ダメージじゃな
いか。（冷たく）

フィリス：あ、あの、先生の行動の番です
けど……。（おどおど）

メルシナ：ん？　ああ、そうか。わたしの
番か。わたしの武器は『魔道杖』だか
らな。攻撃してもフィリスの装甲にた
いしたダメージを与えることはできま
い。命中させる自信もないしな。（メル
シナの戦闘は５、フィリスの回避は６）

フィリス：じゃ、じゃあ、逃げるんでしょ
うか？（安堵混じりに）

メルシナ：おや、バカを言ってはいけないな。
まだ説明すべきルールはある。わたしの
行動は次の解説で決めようじゃないか。

フィリス：…………あ、あのぉ、次のルールっ
て。

メルシナ：『調教と奉仕』だ。楽しみだろう？
フィリス：や、やっぱり……（哀）

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の ４)



50

　いよいよこの『絶対隷奴』の真骨頂を説明す

る章へとやって来た。

　これを見て眉をひそめたり、失笑しか出て来

ないならこんなルールは必要あるまい。焼くな

り売るなりしてしまうといい。

　だが、心動かされたり、下劣な笑みが漏れた

なら、読んでおきたまえ。

　このシステムでは性的描写についての補助

ルールなどなきに等しい。全てはＧＭとＰＬの

度胸と個性にかかっている。まだ心の準備がで

きていないなら、もう一度、第０章を読むこと

だ。このシステムの主旨がどこにあるか、よく

よく考え、理解し、納得してから読み進めてく

れたまえ。

＜エロール！＞
　以後のルールは所詮、今までと同じ対抗判定

の集まりにすぎない。

　しかし違うものが一つある。それが『エロー

ル』だ。

　つまりエロスのロールプレイ。淫らで艶やか

で官能的な演出、セリフ、描写。

　それによってこれから行なう判定は全てボー

ナスを得ることができるのだ。それは具体的で

あったり淫らであったりすることで、なお高い

ボーナスとなる。もっともあまりにワンパター

ンだったり、空ろな描写ならＧＭはそうしたも

のを与えなくてもいい。

　どのように何をしたかも言わず、判定だけす

るようなキャラクターは能力値を一時的に－２

し、その愚行を教えてやるべきだろう。もちろ

ん、ＧＭも当然ながら描写しなくてはならない。

自ら手本を見せられないなら、せめてペナル

ティを受けて見せたまえ。

　ＧＭがＰＬに求めるエロールの基準は以下の

通りだ。なお、以下のボーナスは重複する。淫

らに淫らに、言の葉を紡ごう。そうすれば最大

＋５のボーナスを得ることができるのだ。

　また馴れたＧＭなら杓子定規に下の規範に従

わず、ＰＬの演出を自分なりに評価してもいい。

すばらしい描写には＋１以上のボーナスを与え

てしまってもいいし、必ずしも＋５を上限とす

る義務はない。

＜ 愛 と 欲 望 と 快 楽 の 扉 ＞

　能力値－２：何も描写せず、使う能力値と行動選択

のみ

　能力値±０：何をどうするか、行動内容のみでも宣

言（胸を揉む、秘所を舐める、菊座に挿入する、など）

　能力値＋１：

●何をどうするか、具体的に詳しく宣言（擬音や細

かな部位それぞれへの行動を宣言すると効果的）

●淫らな言葉を相手にかける（内容について自らき

ちんと口に出してキャラクターの口調で言うこと）

●道具やポーズなどをきちんと描写する（体勢や

使っている道具などについて細かく描写する）

●心情表現を巧みに行なう（毎回同じ表現ならボー

ナスを与える必要はない）

●弱点を集中的に攻める（基本的にＧＭやＰＬが認

めるなら弱点となる）

エロール描写とボーナス

＜誘惑の方法＞
　その気のない相手を色事に誘うには相応の手

段が必要だ。魔法やアイテムで発情させてもい

いが、魔族なら誰しも魅了の力を持っているは

ず。さして手ごわくもない相手なら己の魅力で

誘い込もう。

　誘惑は視界内にいて、こちらに気付いている

相手にのみ仕掛けることができる。誘惑は文字

通り『誘惑』の能力値で判定する。誘惑された

者は、自尊で対抗判定し、誘惑の成功値に勝利

しなくては誘惑の成功値に等しい強度で『魅了』

されてしまう。『魅了』のステータス異常につ
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いては第五章を参照せよ。

　魅了に成功すれば相手と床を共にするのはた

やすい。自由に行為に及びたまえ。

＜陵辱の方法＞
　心が強く、なかなかに誘惑に乗ってくれない

相手もいるだろう。あるいはＰＬやＧＭが、誘

惑は不得手だとか、無理矢理の行為を好むかも

しれない。そんな時には、力づくでも相手を調

教することはできる。それが陵辱という手段だ。

レイプとも言う。

　陵辱は視界内の望む相手に行なえる。向こう

がこちらに気付いていようといまいとかまわな

い。陵辱は体力の対抗判定だ。勝利すれば陵辱

者はそのまま同じ行動の内に相手を調教でき

る。もちろん、調教を終えるか敗北するまで毎

ターンに抵抗する相手と体力対抗判定をし、勝

利し続けなくてはならない。

　陵辱は常にその場で行なわれる。魔都の人通

りの真ん中などでそれをするのは少々難しいだ

ろう（その都の風土にもよるが）。

　

　

＜調教の方法＞
　調教は戦闘や魔力と同じかそれ以上に重要な

能力値だ。ＰＰにダメージを与える最も簡単な

手段が調教である。調教は戦闘と同様に処理す

るが、相手の自尊と対抗判定することになる。

　つまり、調教者の『調教』対抵抗者の『自尊』だ。

もちろん、この際にエロールやアイテム・魔法で

可能な限りのボーナスを得ておくべきだ。なぜな

ら相手に与えるＰＰダメージは調教判定の際の調

教とそのボーナスの合計に等しいからである。

　ＰＰダメージを軽減できる防具や魔法は基本

的にない。自尊での対抗判定に失敗したならそ

のままダメージとして適応される。

　とにかく調教においてはエロールが最も必要

な鍵であることを覚えておくべきだ。

＜奴隷化＞
　調教により、ＰＰが０となった者は晴れて奴

隷となる。

　ただし、これは魔族や人間においてであり、

少し注意事項のある存在もいる。以下の二つの

存在を調教する際は気をつけることだ。

●モンスター
　モンスターのＰＰはＨＰを兼ねている。つま

りＰＰへのダメージはＨＰに与えられていると

いうことだ。よって注意しなければ、死なない

程度に攻撃したつもりでも死なせてしまった

り、最初から調教しようとすると膨大なＰＰを

持っていたりする。理想的な戦術は適度に痛め

つけた上での調教だ。残りＨＰとモンスターの

状態をＧＭによく聞きつつ、適度に攻撃してか

ら調教しよう。ＰＰダメージでとどめを刺せば、

そのモンスターを奴隷にすることができる。

●天使
　魔族や人間と本質的には変わらないのだが、

天使はＰＰが０になっても奴隷化しない。もち

ろん攻撃や積極的行動はできず囚われの身とな

るのだが、言葉や態度での拒否はする。奉仕を

させることもできない。もちろんそれでも、魔

族は天使を蹂躙し陵辱する、という快楽を得る

ことはできるし、何より高く売れる。他の魔族

に自慢することもできるだろう。

　もっとも、ＰＰを０にした天使にさらにＰＰ

最大値と同じだけのＰＰダメージを与える調教

をすれば話は別だ。天使は堕落し『堕天使』と

いう魔族となる。それに成功すれば堕天使と

なったその天使を、魔族奴隷として得ることが

できるだろう。もっともそうなっては魅力がな

い、という意見も多いのだが……。

＜奉仕の方法＞
　第二章で述べた通り、魔族にとって眠りは必

ずしも必要でなく、食べることもまた然りだ。

魔族の回復手段はその退廃性にふさわしく、奴

隷や仲間から淫らな奉仕を受けることにある。

もちろん自らが奴隷となった際には、主人にそ

れをする必要もあるだろう。

　奉仕は基本的に合意の上で行なわれる。もち

ろん、不意打ちで行なってもよいが、される側

に受け入れる意志がないなら無効だ。奉仕もや

はり、奉仕の能力値によって判定される。抵抗

されることはない（されたらそもそも無効だ）

ので、ただ成功すればそれでよい。その代わり

成功値がものを言うので、やはり描写は行い、

ボーナスを得ておいた方がいいだろう。

　奉仕判定時の奉仕の数値（ボーナスを加えた

分）と成功値を足した値を、奉仕された者はＨ

Ｐ・ＭＰ・ＰＰに自由に割り振って回復させて

よい。

　なお、マナーの問題であるがＧＭへの負担な

どから考えてＰＣが複数いる際はＰＣ同士で奉

仕し合うことを勧める。奴隷などを使用するの

はＰＬ一人でセッションをする際に行なえばよ

いし、他のＰＣに暇な時間を作ることとなって

しまう。また奉仕し合うことこそが最も短時間

での回復となることを知っておくべきだろう。
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＜自慰＞
　当然のことだが、魔族の全てが奴隷を持つわ

けではない。

　奴隷を持たない魔族は己で己を慰めるしかな

い。少々虚しさが伴うが、大多数の魔人はそう

して己の劣情を慰めているのである。自慰を行

なう場合は、自身に対して奉仕を行なうものと

して処理する。ただし、回復する点数は奉仕の

場合の半分（切り捨て）となってしまう。

＜クリティカルとファンブル＞
　色事におけるクリティカルとファンブルは戦

闘におけるそれと同様に処理する。

　ただし、奉仕におけるファンブルは回復とし

て扱い、『奉仕＋ボーナス』分のＰＰダメージ

を奉仕相手に与えることとなる。

メルシナ：さてと。さっきの続きだ。先制
攻撃でいきなり１８点ものダメージを
与えて来るとはな、少年。（冷たい笑顔）

フィリス：お、怒らないって言ったじゃな
いですかー！（涙目）

メルシナ：いやいや。怒ってなどいないとも。
次はわたしの行動だな。わたしとして
は、もう一撃ＨＰにダメージを受けて
はかなわない。少年を『誘惑』させて
もらうとしようか。（つ、とフィリスに
近づき）

フィリス：え？
メルシナ：なあ、少年よ。わたしの蜜に濡

れた指で剣を振り回すのはやめてくれ
ないか？　その代わり、少年自身の矛
でならば幾度なりとも、何処なりとも
貫かれよう。どの孔なりとも使ってく
れてかまわない。（ぴったりとフィリス
を背後から抱きしめて、耳元に甘く息
を吐きかけ）

フィリス：やっ、ぁぅ、せ、先生っ！（あ
たふたと）

メルシナ：先生、ではない。これからフィ
リスの肉奴隷になる女だ。メルシナで
かまわないぞ？（耳元で初めて名を囁
きつつ胸を押し付け、体を擦りつける）

フィリス：えっ！？　ええっ！？（動転中）
メルシナ：では、誘惑判定だ。わたし自身

の誘惑は８、『魔娼着』＋２になって
１０。そして、エロールによるボーナ

スは、『具体的に説明』して＋１、『淫
らな言葉』を言って＋１、『ポーズを描
写』して＋１。すべて合計すると１３
となるな。（コロコロ）ふむ、出目は５・
６……成功値８ということだ。（フィリ
スの背にくっついたまま）

フィリス：あ、あのぉ。すごくイヤな予感
がするんですけど……ぼくはどの能力
で対抗を？（汗）

メルシナ：おや？　いけないな、予習くら
いしておきたまえ。当然、自尊で抵抗
するのだ。

フィリス：ぼく、自尊５なんですけど……。
メルシナ：クリティカルすれば成功だ。何

も問題はない。
フィリス：………………ううっ（コロコロ）

６・２……判定値２で３成功です。（半
泣）

メルシナ：ほう！　この苦境でそれだけの
成功をするとは、たいしたものだ。まあ、
わたしの成功値８の前には何の役にも
立たないのだがな。

フィリス：ううっ、ううっ、ひっ、ひどっ、
ひどいっ。（涙をこぼして）

メルシナ：それでは少年はステータス異常
『魅了』になったわけだ。調教か奉仕か
誘惑か陵辱しかできないな。（ぺろ、と
フィリスの頬を舐めて）次のターンだ
ぞ、フィリス。行動をしたまえ。

フィリス：うっ……せっ、先生を『調教』

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の ５)
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しますっ！
メルシナ：ははは、本当にルールを読まな

いのだな、少年は。『魅了』もされてい
ないわたしを、いきなり『調教』はで
きないぞ？

フィリス：えっ？　だって先生さっき、ぼ
くの奴隷になるって……。

メルシナ：あれは方便だ。まあ調教して一
度行動を無駄にする気なら、調教され
る演技くらいはしてやるぞ？

フィリス：ひ、ひどいっっ！　
メルシナ：魔族だからな。それに、お前が

勝手に調教のエロールをしてからこん
なことを言わない分、親切にしている
のだが？

フィリス：く……ぅうっ。じゃ、じゃあ先
生に向き直って押し倒して、『陵辱』し
ちゃいますっ！　とりあえずは体力の
対抗判定ですっ！　３成功っ！

メルシナ：ふふん、こわいもの知らずな少
年だな。ふむ、こちらは判定失敗。押
し倒されたぞ。（床の上でフィリスにの
しかかられつつ）

フィリス：じゃ、じゃあっ、先生のあそこっ、
さ、さっき濡れてたから……もう挿入
しちゃいますっ！

メルシナ：む。性急だな。まあいい。それで？
フィリス：え？　ええっと……それはその、

先生のこと犯すんですっ！
メルシナ：ふん、描写はそこまでか。それ

ではペナルティをなくすのがせいぜい
だな。調教で判定してみろ。わたしも
自尊でそのまま判定しよう。

フ ィ リ ス： え？　 あ っ …… う う、 そ ん な
……だってっ！　１成功です。

メルシナ：せっかく見本を見せてやったと
いうのにな。わたしは２成功。対抗判
定で勝利したのだから、ＰＰにダメー
ジは受けないぞ。こちらの番だな。（腰
を打ちつけて犯してくるフィリスの髪
を撫でて）

フ ィ リ ス： そ っ、 そ ん な ぁ …… ん ん
んっ、ぅっ、ぁああんんっ！

メルシナ：まったく。せっかくわたしが肉
奴隷になってやると言ったのに。甘え
てばかりだな、少年。んっ、はっ、んぅっ

（菊座に力を込めて、膣内のフィリスの
ものをきゅっ、きゅっ、と締め付けて
やって）

フィリス：きゃぅうううっ！　そんなのダ
メぇっ！

メルシナ：結局、んっ、魔族にもそれぞれ
分があるということだな。愛らしいお

前が、わたしに積極的に奉仕でもっ、
してくれれば、はぁ、優しくしようか
とも考えたがっ。んっ、この調子では
相当にきつく仕置きして欲しいようだ、
なっ？（フィリスの尻に手を這わせ、
己の蜜液を絡めた指で菊座をつついて）

フィリス：せ、先生やめてっ！　ゆっ、許
してくださいっ、ほっ、奉仕しますっ、
しますからぁっ！（必死で叫んで）

メルシナ：くくっ、そうやって哀願する様子
は本当に愛らしいぞ、少年。くっ、んっ、
だがあんな、おざなりな攻めで犯されて
はなっ。少年っ、お前にも犯される快感
というものを教えておいてやろう。わた
しは本当に、犯されるのも嫌いではない
のっ、だぞっ！（ぐりぃいいっ、とその
菊座に指を２本挿入して）

フィリス：きひぃいいいいいいいっ！（絶叫）
メルシナ：さて、アナルは弱点だったよう

だな。さっきと同じボーナスをもらい
にさらに＋１を加えて調教＋４だ。調
教は７だから１１、と。（コロコロ）お
お！　見ろ少年、６ゾロが出たぞ！　
クリティカルだ！　ＤＰ＋４だぞ！

フィリス：えっ？　ええっ！　ぼくは、ま
た自尊なんですよねっ！？

メルシナ：そうだとも。何、そちらがクリティ
カルさえ出せばもう一度振りなおしだ。
モンスター相手でもないのだからそれ
で万事解決だとも。

フィリス：うっ、ううっ……そんなの出る
わけ……（コロコロ）……出ないです。

メルシナ：そうかそうか。では残念だな。
（目で笑いつつ同情する口調で）先ほど、
お前にかけた呪文『センシブル』のせ
いで調教では成功値もそのままＰＰダ
メージとなる。クリティカルは判定値
０とするので、１１成功ということだ
な。そして１１＋１１で２２。クリティ
カルでそのさらに倍だから４４ダメー
ジか！　すばらしい！

フィリス：すばらしくないですよっ！　Ｐ
Ｐが０になってお釣りが来ますよっ！

メルシナ：何を言う。たいていの魔族やモ
ンスターが一撃で昇天するような快楽
をくれてやったのだ。感謝したまえ、
少年。ふふ、それに、わたしの中はお
前の精でたっぷりと満たしているのだ
ぞ？（膣口からフィリスの精液を逆流
させこぼしつつ）

フィリス：ぁ……ぁうう……。（赤面）
メルシナ：さて、これで少年はわたしの奴

隷だ。（ぺろり、とフィリスの顔を犬の



54

ように舐めて）わたしはまだ気を遣っ
ていないからな。今度は調教ではなく
奉仕だ。奴隷らしく誠意を込めて腰を
打ちつけて来い。（脚をフィリスの細い
腰に絡めて）

フィリス：くっ、くううんっ（意識してし
まうとまた膣内でペニスが硬くなって
しまって）

メルシナ：よしよし、いい子だ。ちゃんと
すれば、わたしもこの蜜壷で奉仕して
ＰＰを回復させてやる。奉仕に励め。（幼
い鼻梁を甘噛みしながら）

フィリス：んぁっ、ぁんっ、せ、先生っ、
どうして顔舐めるんですかぁっ！（弱々
しく腰を打ちつけ始めながら）

メルシナ：んっ、んんっ、はぁ、うん？　
ふふふっ、気にするな、っぁはっ、わ
たしは少年の顔を舐めるのが好きなの
だよ、ぅっ、んんんっ（甘い声でフィ
リスの顔をひたすらしゃぶるように舐
め回し、腰を揺すって）

フィリス：ぁっ、はっ、せっ、先生ぃっ、
あんまり動かさないでくださぃぃっ！
　まっ、また出ちゃいますぅっ！（発
情しきった顔で懸命に腰を使って）　

メルシナ：か、かまわないぞっ、出してもっ、
またそのままっ、三回目をしてもらう
だけっ、だから、なっ！（きつくフィ
リスを包み込むように抱きしめて）

フィリス：んぅっ！　ぁっ、出ちゃっ、出ちゃ
うぅううっ！（メルシナの中に激しく
二度目の射精をして）

メルシナ：くっ、ふ、ま、また出したのかっ！
　まあいいっ、奉仕を振り合おう。弱
点を攻めたわけではないからボーナス
は＋３だ。（コロコロ）こちらは６＋３
で奉仕９、成功値は４だ。奉仕では特
に呪文の補佐がなくとも成功値を足す
ことができるからな、９＋４で少年は
１３点回復だ。もしＨＰやＭＰが減っ
ているならＰＰでなくそちらにも振り
分けて回復してかまわん。

フィリス：はぁはぁ……ぁっ、ハイ。ぼ、
ぼくは奉仕９＋３で１２の……４で８
成功。２０点回復です。

メルシナ：ほう、さすがだな。わたしのＨ
Ｐは全快、『センシブル』に支払ったコ
ストもかなり戻って来た。

フィリス：あ、ハイ……でもその、ぼく、
まだ……。（もじもじ）

メルシナ：わたしもまだ、ＭＰの減少がす
べて帳消しになったわけではない。も
う一度くらい出せるだろう？　それと
も も っ と 違 う こ と を し て み る か？　
ん？（髪をなで、きゅっ、と膣口を締
め付けて）

フィリス：んぁっ！　じゃ、じゃあこのま
ま……あの……（おずおず）

メルシナ：ふふ、いいだろう。わたしは奴
隷には優しいのだよ。ぁふ、っ、んぁ

（フィリスに再び膣内を掻き混ぜられ
て、喘ぎ始め）



55

＜ＤＰの獲得＞
　各章でも述べてきたことではあるが、ここで

もう一度、どういった際にＤＰが得られるのか

を記しておく。

●判定で６の目を出した際に１ＤＰ
（クリティカルの際は別）

●判定でクリティカル（６ゾロ）を出し

た際は４ＤＰ
●戦闘終了時、『死亡』『戦闘不能』にし

た敵の★の数と同じだけのＤＰ（ただ

しその敵と戦闘したＰＣ全員で分配）

●戦闘終了時、『奴隷』にした敵の★の

数の５倍のＤＰ（ただし調教したＰＣ

全員で分配）

●セッション中、所有している魔族奴隷

の★効果により、★１つ消費につき１ＤＰ

＜ Ｄ Ｐ と は ＞
　ＤＰ、すなわちダークパワーはキャラクターの抱える闇の力、それまでの所業によっ
て魔界の底から得た暗黒の祝福である。
　セッションをすると何点かのＤＰが得られるはずだ（運悪く得られないこともありえ
なくはないが）。
　ＤＰは消費することで絶対隷奴のキャラクターは成長したり、アイテムや呪文を得た
り、また戦闘中において多少なりとも有利な効果を得ることができる。ＤＰによる効果
はＧＭに対するＰＬの武器だ。使いどころを見定めて、効果的に使用することを心がけ
よう。

＜ＤＰの使用＞
　いよいよ、具体的なＤＰの使用方法だ。

　ＤＰは永久的に消耗することで以下の効果

を、セッション中の望むタイミングで発動させ

ることができる。

　もちろん、セッションの始まる前や終了後に

発動させたとしてもＧＭの立会いの元でならか

まわない。『絶対隷奴』において成長とはＤＰ

によるもののみである（アイテムや呪文が増え

ることを除けば）。

●２Ｐ：ＰＰを１点回復させる

 

●５Ｐ：ＨＰかＭＰを１０点回復させる

 
●５Ｐ：判定を一回振りなおす

 
●７Ｐ：ランダムでコモンアイテム・呪文を得る

 　   
●１５Ｐ：任意でコモンアイテム・呪文を得る

 
●２０Ｐ：任意の能力値を１上昇させる

 

＜魔族の階級＞
　初期は魔人のＰＣだが、何度かセッションを

こなして、うまくＤＰを稼ぎ、能力値を上昇さ

せることで、上の階級に至ることも夢ではない。

魔人などは魔族の中では下の階級にすぎないの

だ。魔界では上には上がある。全ての魔族を束

ねる大魔王を目指して頑張って欲しい。
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● 魔 人 （ ★ ） 
　条件：６以上の能力値が３種類以上ある 
　特典：特になし 
　強さ：初期状態、人間で言うとすでに

英雄クラス 

● 上 級 魔 人（ ★ ★ ） 
　条件：魔人の条件を満たした上で８以

上の能力値が２種類ある 
　特典：魔族特性を一つ選び追加で得る、

ただし上級魔人の条件を破るものは
選べない（第一章参照）

　強さ：英雄が複数人数でパーティ組ん
で勝てるくらい 

● 魔 将（ ★ ★ ★ ） 
　条件：８以上の能力値が４種類以上ある 
　特典：魔王特性を一つ選び、増やしてよ

い（上級ルール）
　領地を所有し、統治することがで
きる（上級ルール） 

　強さ：小さな人間の国なら滅ぼせるく
らい 

● 大 魔 将（ ★ ★ ★ ★ ）
　条件：魔将の条件を満たした上で１０以

上の能力値が２種類以上ある
魔将を奴隷に持っている

　特典：魔族特性を一つ選び追加で得る、
ただし大魔将の条件を破るものは選
べない（第一章参照）
　人間界への門を作り、奴隷を連れ
て行き来できる（上級ルール）

　強さ：人間の国一つならかなりの大国で
も滅ぼせるくらい 

● 魔 王（ ★ ★ ★ ★ ★ ）
　条件：１０以上の能力値が４種類以上

ある
　６未満の能力値が一つもない

　特典：魔王特性を一つ選び、増やして
よい（上級ルール）

　強さ：人間界一つを滅ぼせるくらい 

● 魔 界 王（ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ）
　条件：すでにいる魔界王を倒し『死亡』

か『奴隷』にする
　魔王２人を奴隷に持っている

　特典：魔王特性を一つ選び、増やしてよ
い（上級ルール）
　人間界への門を作り、己の小魔界
の住人を連れて行き来できる（上級
ルール）

　強さ：人間界複数を滅ぼし支配できる
くらい

　追記：魔界王は自らが支配している魔
界の名に王の一文字を加えて名乗る

（例：疫病王、淫魔王）

●大魔王（★★★★★★★）
　条件：異なる魔界の元魔界王６人を奴

隷としている
　魔界６つの魔界王を兼任している

　特典：魔王特性を一つ選び、増やしてよい
（上級ルール）

  視界内の全ての魔族を奴隷として
扱ってよい
　全ての分裂した小魔界が一つの魔
界に統一される

　 強さ：天界に攻め込んで対等に戦える
くらい

魔 族 の 階 級
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メルシナ：さて、ではいろいろやってＤＰ
も溜まったことだし、成長でもすると
しよう。

フィリス：ほとんどはエッチなことばっか
りじゃないですか……でも、ＤＰって
成長に使うものだったんですか？

メルシナ：そのための『絶対隷奴』だからな。
ちなみにＤＰは成長の他にも回復、ア
イテム補充、サイコロの振り直しなど
に使える。

フ ィ リ ス： は、 は ぁ ……。 え ー と ぼ く は
１２点溜まってますけど。

メルシナ：ふむ、わたしは２２点だ。とり
あえず使い方を見てすることを決める
といい。

フィリス：（しばらく表を見て）えっと、あの。
もうちょっと溜めて能力値＋１します。

メルシナ：そうだな。それもいいだろう。
この効果はセッション中でも使えるの
だし、途中どうしてもサイコロを振り

なおしたいこともあるだろう。温存し
ておけばいい。セッション終了時に使
わなくてはならないというルールはな
いのだからな。

フィリス：ハイ。
メルシナ：さて、わたしの方は少年を調教

して５点もらったおかげで、もう２２
点だ。『調教』を１上昇させよう。２０
点使って残り２点になるが、な。

フィリス：はぅう、調教に成功するかしな
いかで差ができるんですね……。

メルシナ：その通りだ。主は主らしく、奴
隷は奴隷らしく弱くなっていく。それ
が魔界の仕組みと言うものだよ。まあ
少年も次回に期待したまえ。うまくタ
イミングをついて動けば、わたしを逆
に奴隷にできるかもしれないからな。
楽しみにしているぞ。

フィリス：は、はいぃ……。（うなだれつつ）

メ ル シ ナ 先 生 の 授 業 ( そ の ６)
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＜ 使 い 使 わ れ ＞
　魔族は皆、支配者にして奴隷だ。

　勝って調教し奉仕させ、負けて調教され奉仕

させられる。永劫に近い年月をそうして生きて

いる。主が一人奴隷になれば、その奴隷らは解

放される。そしてまたその主が倒され調教され

て……魔族の日々はその繰り返しだ。忘れては

ならない。このゲームは奴隷になったからと

言って終了するわけではないのだ。奴隷になれ

ば奴隷の日々が始まる。それもまた楽しむのが

魔族というものなのだ。

＜奴隷になる＞
　ＤＰという特典を持つとはいえ、圧倒的な戦

力差、致命的な出目、あるいはＰＬの希望によっ

てＰＣが奴隷に身を落とすこともあるだろう。

　奴隷になったＰＣは持っていた奴隷全てを失

い、解放しなくてはならない。また所有してい

たアンコモン・レアのアイテムと呪文を全て主

に捧げなくてはならない。その他のことについ

ては第五章のステータス異常『奴隷』を見よ。

＜奴隷をやめる＞
　主の魔族が『死亡』もしくは『奴隷』になっ

た瞬間、あるいは主自身が認めた際に、奴隷達

は解放される。

　解放された奴隷はＨＰ・ＭＰ・ＰＰ全てが全

快状態となる。

　こうした全快状態の元奴隷たちは、主の状況

を無視して無事に逃げてよい。もちろん、奴隷

自身が望むならさらに主に付き従ったり、不利

な状況に身を投じてもよい。

＜魔族奴隷の特典＞
　魔族を奴隷にするにあたっては、階級による

厳しい制限がある。それは格上を格下が奴隷に

することはできない、ということ。そして、得

られる魔族奴隷の数は主の★の数に等しい、と

いうことである。

　例えば、魔将（★★★）は魔人～魔将の奴隷

を３体所有できる（魔人が３体でも魔将が３体

でもよい）。

　

　魔族奴隷は持っているだけで主の闇の力を高

めてくれる。

　魔族奴隷はそれぞれが第七章に書かれたその

階級の（）内に等しい★を持っている。★はダー

クスターと呼ばれ、闇の力の結晶だ。主は一回

のセッションにつき、所有する奴隷のダークス

ターの数に等しい回数だけ、それを使うことが

できる。ダークスター１つを使用することで主

は以下の効果を得ることができる。つまり、階

級の高い魔族奴隷を何人も持っていればそれだ

けこの効果を得られるということだ。

●判定の出目１つを６にする（この出

目６でＤＰは得られない）

●ＤＰ１点を得る

　ダークスターは強力な効果を発揮する。上手

く使いこなしていけば、次々と新しい奴隷を獲

得し、能力値を伸ばし階級を高めていくことが

できるだろう。

　なお、魔族奴隷は上級ルールを使わない限り、

戦闘などに参加できない（逆に言えばＰＣは奴

隷になっても主に服従していれば任意に行動し

てよい）。ロールプレイにおいてもＧＭの負担

にならない範囲で使用すること。例えば敵ＮＰ

Ｃと魔族奴隷ＮＰＣの会話などをＰＬはさせる

べきでない。

＜天使奴隷の特典＞
　天使の奴隷は天使のままでいる限り、単なる

反抗的な存在にすぎず、奉仕さえしない（何せ

奴隷化しないのだから）。

　だが、天使を辱め汚すことは魔族としての大
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きな力を与えることとなる。天使奴隷は陵辱さ

れるごとに魔族の主に調教値と同じだけの奉仕

をしたものと扱われる。つまり、与えたＰＰダ

メージ分、こちらは回復させてもらうことがで

きるということだ。なお、こうして回復のため

に陵辱した際、天使奴隷自身はＰＰダメージを

受けない。

　このため、加虐嗜好の魔族は堕落していない

天使奴隷を好んで飼い、陵辱することで奉仕を

受けようとするのである。

　天使奴隷は階級や人数に制限はない。一介の

魔人であろうと調教に成功しさえすればいくら

でも高位の天使奴隷を獲得してかまわない。

＜人間奴隷の特典＞
　人間の奴隷はこれといって役に立たない。

　ただし殺せば１ソウルかそれ以上のソウルと

なる。人間を殺した際に得られるソウルは＜そ

の人間のもっとも高い能力値－１＞である。

　選ばれた勇者や聖職者ならばかなりのソウル

となるだろう。魔界では人間奴隷は基本的に弄

び虐げる対象である。中には彼らに情愛を傾け

る者もいるが、かなりの変わり者のみがするこ

とだ。

＜怪物奴隷の特典＞
　モンスターの奴隷はピンからキリまでだ。

オークの奴隷は人間奴隷に毛が生えた程度のも

のだし、デュラハンを奴隷にできればかなりの

戦力となるだろう。それぞれのモンスターの性

質をよく理解し、奴隷とするに足るモンスター

を見極めることが重要だ。

　モンスターの奴隷は上級ルールにおいて様々

な使用法がある。もちろん、キミが一人で冒険

をしているのなら奉仕してもらうために使って

もいい。様々なモンスターをコレクションして

みるのも一興だろう。

＜奴隷売買＞
　奴隷はソウルによって売り買いすることもで

きる。ただし、その価格は必ずしも能力による

とは限らない。その時その時の需要や相場、ま

た付随価値や損傷などもある。その価格の決定

についてはＧＭルールに記載する。ＰＬがする

べきはＧＭの決定した価格について文句を言わ

ず受け入れることのみである（もちろんＰＬが

うまく交渉したり宣伝したりしたなら、ＧＭは

それを無駄にしてはならない）。

　売買について一応の目安が欲しければＧＭ

ルールを参照せよ。
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　とりあえず最初にも言ったことを繰り返そ

う。

　このシステムでＧＭをする（のであろう）キ

ミにだ。

　相手の嗜好を尊重し、互いに譲り合うことを

忘れてはならない。『性』というテーマは各個

人の倫理・嗜好が大きく関わるものだ。このシ

ステムでセッションすることはある種の猥談で

あり、トリップだ。お互いの性向を、ある程度

は知り合った関係ですることをお勧めする。一

度限りの縁やコンベンションなどで行なうな

ら、十分に気をつけておかなくてはならない。

　ＧＭはセッションの審判であり司会であり、

ＮＰＣの中の人であり、シナリオの準備をする

立場だ。

　審判とは適切なルール運営をすること（特に

判定の目標成功値の設定など）。なるべく私見

をまじえず、可能な限り客観的に見据えて判断

する力が必要だ……といってもまあ構えること

はない。重要なのは変にひいきしたり、不可能

に近い状況を頻繁に持ち出さないことだ。決め

あぐねたなら目標成功値は２（もしキミが辛口

なＧＭなら３）で、とか言っておけばいい。

　司会やＮＰＣについては、冒頭のリプレイを

見ればわかるだろう。周囲の状況や現状を説明

してやったり、ＮＰＣ（冒頭のリプレイだとマイ

コニドとかマリリスだな）の口調で会話したり

するのだ。むしろ、ＰＬのしてくる攻めやら希

望するプレイに柔軟に応えられるかどうかが重

要だろう。何せプレイヤーとは、このシステム

ではいろんな意味で『プレイする人』だからな。

　シナリオの準備……実はこれが一番面倒だ。

ＰＬによっては、後から文句を言うやつもいる

からな。だから、初めてこのゲームをするＰＬ

にＧＭをするなら（もちろんＧＭも初めてなら

なおさら）、なるべくソフトなシナリオの方が

いい。と言っても、難易度とか敵の強さがソフ

ト……ということではない。予想されるエロー

ルがソフトということだ。少なくとも初心者相

手で、ボスに『ボトムエラー』の呪文を唱えさ

せたり、『ヘルハウンド』をぶつけるのはやめ

た方がいい。もちろん個人的関係もあるだろう

から、そういうことを好む相手とわかっていれ

ば、いくらでも使ってかまわないが。

　とりあえず、ＧＭがすることは以上と思って

いい。後は、ＰＬが楽しめて自分も楽しめるよ

うに随時努力していけばいいのだ。楽しむため

なら、ルールなんていくら破ってもかまわない

ものなのだから。

　

　ところで実はこのゲーム、必ずしもＧＭは必

要ない。短時間で楽しむなら、いなくても遊ぶ

ことはできる。

　ＧＭをしてまでやりたくない……という人も

いることだろう。そうした際に、次項の遊び方

を試してみたまえ。遊びなれた身にはもの足り

ないかもしれないが、本来ＧＭがすることに比

べればずっと軽減されたことだ。もっとも、そ

れは何度もできる楽しみ方ではない。あくまで

息抜きにすぎないし、多少なりとも話を膨らま

せようとしていけばＧＭの存在が必要になって

くることだろう。

　その時には改めて、ＧＭという役割に挑戦し

て欲しい。
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　通常、ＴＲＰＧと言えばＰＬがいてＧＭがい

るものと相場が決まっている。ＧＭをゲームマ

スターと呼ばないゲームは幾つかあるが、ＧＭ

に当たる存在がいないというゲームは……ない

こともないだろうが……まあ、あまり一般的で

はない。

　この『絶対隷奴』でもやはりＧＭはいる。

　だが、軽く遊びたい時や、どちらもＧＭとい

う立場をこなしたくないこともあるだろう。

　そうした際にはＰＬのみでセッションするこ

とをお勧めする。

　最初に、この方式で遊ぶ際にはＰＬは２人だ

けだ。

　お互いの了承さえあるなら、使うキャラク

ターの階級なども好きにするといい。

　使用するルールは限られている。

　まず、ＰＬそれぞれがキャラクターを作る（時

間がなければサンプル魔族から選ぶ）。

　出会った場所だけ１ｄ６を振って決める。

　その場所で二人は出会う。つまりそこが二人

の戦闘ステージということだ。

　この際に、先に自分のキャラクターを製作し

終えたＰＬ（もちろん名前・性別・年齢も含め

て）は、その土地に最初からいた魔族としてロー

ルプレイしてもよい。そのＰＣは土地の主だっ

たということだ。

　すでに二人の魔族は臨戦体勢になっている。

　お互いに相手を奴隷にしようとしているの

だ。動機は単なる欲望でかまわない。二人の魔

族は戦闘を始める寸前だ。そこからがセッショ

ンとなる。

　互いを罵ったり挑発したりするセリフを言い

つつ戦闘を始めよう（それも面倒なら省いても

よい）。

　ここからは通常の戦闘と同じだ。『戦闘』に

自信があるなら攻撃すればいいし、魔法を放っ

てもいい、誘惑していきなり調教に持ち込んで

も構わない。体力が自慢なら陵辱を仕掛けても

いいだろう。当然、誘惑や調教の判定をする際

には詳細なロールプレイを互いにチェックしあ

わなくてはならない。何のロールプレイもなく

相手が性的判定に及ぼうとしたなら、すかさず

ペナルティを加えてやりたまえ。

　エロールによるボーナスは二人で協議して決

めるといい。

　そうして、結果的に相手のＰＰを先に０にし、

奴隷にした方が勝利する。

　ＨＰが０になってもきっちり、調教までする

のがポイントだ。

　もし、稀に運動値が同じなどの理由で相討ち

となることもある。そんな時はお互いに不貞腐

れて別れてもいいし、実力を認め合ってもいい。

　もし、さらにその後を望むなら第三者のＧＭ

を招くか、どちらか一方がＧＭとなってセッ

ションをするべきだろう。

出会う場所表
ダイス 結果

　　地下迷宮の奥

　　古城の王座
　　森の奥にある泉

　　荒野にある古い館

　　魔都の路地裏

　　魔都の闘技場

1D6
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　対戦に馴れたなら。もしくはキミがすでにい
くつかＴＲＰＧを経験しているのなら。ＧＭと
してセッションを始めてみてもいい。
　ただし冒頭でも述べたが、絶対隷奴のセッ
ションは基本的にＰＬが１～２人しかいない。
３人以上のＰＬで遊ぶことは、かなり困難であ
る。これは戦力の問題でもあるし、エロールな
どで余計な混乱や退屈を避けるためでもある。
キミがセッションを多人数で行なうものという
哲学を持っていたとしても、とりあえずは１～
２人のＰＬでセッションして欲しい。
　セッションをするなら、ＧＭはシナリオを準
備しなくてはならない。
　これはＴＲＰＧにおける最も面倒な作業だ
が、心配は無用だ。ランダムにシナリオを作成
するルールがこのシステムでは用意されてい
る。むしろここで解説を要するのはセッション
の流れだ。
　基本的にセッションは以下の流れである。こ
れは実際にＧＭをする際の仕事の内容と思って
もらっていい。

①ＰＬにＰＣを作らせる
　これは重要な作業だ。ＰＬが全員このルール
ブックを持っているならいいが、持っていない
ことも十分ありえる。その際、ＧＭはＰＬが時
間をかけすぎず、かつ納得いくキャラクターを
作れるよう案内しなくてはならない。もし時間
がかかりそうなら、サンプル魔族をそのまま
使ってもらってもいいだろう。性別と年齢を適
当にいじれば、十分自分なりのキャラクターに
なるものだ。

②ＰＬに、ＰＣの立場と状況を説明する
　続いてＰＬに、ＰＣが魔族であること、魔界
がどんな世界か、どういった状況にいるかとい
うことをかいつまんで説明しなくてはならな
い。ただし、魔界の成り立ちなどまで解説する
必要はない。
　ＰＣが不死身の悪魔であり、悪魔の世界では
勝った者が敗者を性奴隷にできること、そして
今ＰＣは●●（セッションの舞台になる地形）
の中にいる……といった説明で十分である。た
だ、ＰＣが二人いるなら二人の関係を決めさせ
ておくといい。すでに主人と奴隷の関係でもい
いし、行きずりの二人かもしれない。血縁関係
や恋人などでもいいだろう。

③ＰＣを様々な状況に出会わせ、対応させる
　いよいよセッションの本番だ。ＰＬが二人い
るなら、なるべく二人に会話させたり、お互い
奉仕し合って回復する機会を作りつつ。ＰＬが
手持ち無沙汰になった時を見計らって出来事や
進行をする（二人でキャラクターとして会話が
成り立っているなら、続けさせた方がいい）。
ＰＬが一人しかいないなら、ＧＭとＰＬの対話
で進めて行くこと。
　また、シナリオ作成ルールではシナリオは

『シーン』というもので区切られている。これ
はシナリオを建物と見た場合の部屋だ。物理的
な場所の切れ目でもあるが、同時に物語として
のシナリオの切れ目でもある。基本的にＰＬの
休憩や、やむをえない途中終了などはこのシー
ンの切れ目で行なうことが好ましい。なお、す
でに通過したシーンはトラップや戦闘がない限
りシナリオ中に自由に行き来してよい。

④ＮＰＣとの会話やエロールを演出する
　進行・司会・審判と同じかそれ以上に重要な
ことがＮＰＣの演出と会話だ。言葉を話せない
タイプのモンスターでも状況描写は必要だし、
魔族や高知能モンスター相手ならきちんと会話
するべきだ。エロールの機会もおおいに増える
ことだろう。エロールはＧＭにとって過酷な仕
事かもしれないが、このゲームのＧＭには最も
重要な仕事である。
　

⑤クライマックス
　どんなセッションでも山場はある。ＰＣが勝
てるという保障はないが負けると決まったわけ
でもない。負けても魔族たちは死なない。だか
らこそ、ＧＭは彼らの勝利もしくは敗北を、で
きる限りの努力で描写してあげて欲しい。ＰＣ
が敗北してもそれはＧＭの勝ちではない。ＧＭ
の勝利はＰＬの満足を得ることなのだ。

⑥終了
　シナリオがキリのいいところまで進んだり、
用意していたシーン全てが終わったり、時間が
差し迫ったりすればセッションは終了する。ど
のような終わり方であれ、とりあえずの結末を
作ろう。思いつかなければ、『そしてＰＣ（で
きれば名前で）は次の奴隷を求めその土地を
去った』とか『そしてＰＣ（できればこれも名
前で）は○○（ＮＰＣの名）の奴隷として淫ら
な奉仕をし続けた』とか『そして戦いはこれか
らも続くのだった！』とかでもよい。
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　それではいよいよシナリオ作成のルールに入ろう。
　実はシナリオ作成は簡単だ。これから書く手順
に従うだけでいい。もちろん馴れて来たなら各Ｇ
Ｍごとにアレンジしていくべきだろう。とりあえ
ず最初はシナリオランク１でシナリオを作成し、
セッションしてみることをお勧めしておく。
　以下がシナリオの作成方法だ。

①シナリオランク
　シナリオのランクを決める。ランクとは難易
度のことだ。ＰＬの攻略難易度でもあるし、時
間のかかり具合、ＧＭの面倒さでもある。ラン
クは１～４まである。シナリオランクは低いほ
ど簡単だ。シナリオのシーン数はシナリオラン
クに等しい。
　

②地形決定
　以下の地形表を１Ｄ６振り、舞台となる地形
を決める。
　地形の描写に困るようなら、とりあえず『迷
宮』としてＰＣは地下迷宮に迷い込んだことに
してしまえばいいだろう。

③妨害決定
　シナリオランクに等しい数値分、妨害を決定する。
　妨害にはモンスターとトラップの二種類がある。
　モンスターとトラップにそれぞれランクの数
値を振り分けること。

　まず、１シナリオに登場できるモンスターの
種類は最大で３種類。それを超える場合は同じ
モンスターを複数登場させること。
　登場するモンスターについては地形ごとに右
ページのモンスター表を振る（１Ｄ６）。
　右ページに書かれていないモンスターでも、
ＧＭが出すにふさわしいと考えたなら登場させ
てもよい。ただし、『ボトムワーム』は合意し
たＰＬに対してのみの登場が好ましい。

地形表
ダイス 結果

　　迷宮

　　沼地

　　森

　　荒野

　　魔都の路地裏

　　城砦

1D6

　トラップの数と同じだけ、１Ｄ６６を振り、ト
ラップ表（トラップの項目参照）でトラップを
決定する。同じトラップが出ても振りなおさず、
複数の場所にそれが仕掛けられているものと考
えること。ただし、あまりに扱いに困るものが
出たなら、納得できるまで振りなおしてもよい。

④ボス決定
　シナリオのボスを決定する。ただし、ボスは
ランクに関係なく１人だけ登場する。
　ボスは最も深くエロールをするであろう相手
だ。ボスは特定の強さではなく、参加ＰＣの強
さによる。ボスの強さは、最も階級の高いＰＣ
と同じ階級かもしくはそれより一つ上だ。ただ
し、ＰＣが十分な数の奴隷を持っていなかった
り、一人しかＰＬがいないなら、ボスは基本的
にＰＣと同じ階級の魔族とするべきだろう。そ
うした魔族についてはキャラクター作成の項目
でサンプル魔族を参照し、そのまま使ったり改
造したりするといい。
　ＰＣが奴隷を十分に持った上級魔人や魔将な
ら、より高い階級の魔族や魔将級のモンスター
をボスにしてもいいだろう。

⑥財宝決定
　シナリオでボスが持つ財宝を決める。
　初期はボス自身が財宝（奴隷）でもよいが、シ
ナリオランクから２減らした数値と同じ数の財宝
があってもいいだろう。この財宝はアンコモンの
アイテムか呪文、５０ソウルとしておくとよい。
　アイテム内容や呪文内容については各ＧＭの
任意で決めてかまわない（アイテム・呪文の項
を参照）。
　

⑦セッティング
　シーンそれぞれにモンスターとトラップを配
置していく。
　シーンはランクと同じだけの数値を割り振っ
て、順番をつけるようにしておくと管理も楽に
なるだろう。
　最後のシーンは必ずボスと（あるなら）財宝
一つを配置すること。また、ボスの部屋にはあ
まりトラップを仕掛けすぎない方がいい。ＰＣ
に勝ち目がまったくなくってしまうようなこと
をしてはいけないのだ。
　トラップの配置方法についてはトラップの項
を参照して欲しい。同じシーンにいくつもトラッ
プを集中させてもよいが、ＰＣが受けるペナル
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⑨応用
　ＰＣが十分に成長したなら、ボス級モンス
ターのみで構成される魔王がボスのシナリオな
どを作ってみたり、上級ルールで作ってみた魔
将の領土をそのままシナリオの舞台とするのも
いい。ＧＭが馴れて来たなら、トラップやモン
スターの数も規定から増やしたり減らしたりし
て調節するのもいいだろう。
　十分シナリオ運営に馴れ、様々なルールを認
識しエロールにも抵抗がなくなったなら、大き
なテーマを扱って同じＰＣを使い続けるセッ
ションをしてみよう。ＰＣが魔将以上の階級と
なれば領地を得て自らがシナリオのボスのよう
な立場になるはずだ。他の魔将や魔王と戦争し
たり、領地の反乱を抑えたりもしなくてはなら
ない。
　そうした日常をこなすだけでも十分なシナリ
オとなるし、より魔界の根底に近づいたセッ
ションとなるだろう。

ティや難易度をよく考慮してやるべきだろう。
　モンスターは各シーン１～２種類にしておく
ことが望ましい。絶対隷奴ではモンスターは単
なる戦闘要員ではなく、エロールや会話の相
手ともなる。ボスの部屋のみに納まらないほど
の財宝があるなら、最も★の多いモンスターの
シーンにその財宝も配置するといいだろう。

⑧運営
　セッションはシーンを順番に処理していく。
　ＰＣが次のシーンへと進むには、そのシーン
にあるモンスターやトラップを全て退けるか、
あるいは「移動」によって逃げ出すことに成功
しなくてはならない。もし途中で力尽きたなら、
そこにいたモンスターかもしくはセッションの
ボスの奴隷としてＰＣは次のセッションに臨む
こととなる。
　最後のシーンを無事に通過したなら、セッ
ションは終了となる。ボスを倒さず、逃げ出す
ことに成功したとしてもそれはそれでセッショ
ンの終了なのだ。

地形：迷宮表
ダイス 結果

　　オーク

　　ダムンド

　　ダークウォリアー

　　テンタクルス

　　スライム

　　ベインゴーレム

1D6

地形：沼地表
ダイス 結果

　　オーク

　　テンタクルス

　　スライム

　　マイコニド

　　エナジーサッカー

　　ラルヴァ

1D6

地形：　森表
ダイス 結果

　　オーク

　　ヘルハウンド

　　ハーピー

　　マイコニド

　　フィーンド

　　ミノタウロス

1D6

地形：荒野表
ダイス 結果

　　オーク

　　デストリア

　　ヘルハウンド

　　ハーピー

　　フィーンド

　　ワイバーン

1D6

地形：魔都の路地裏表
ダイス 結果

　　オーク

　　ダムンド

　　ダークウォリアー

　　ヘルハウンド

　　ブラウニー

　　ソウルイーター

1D6

地形：城砦表
ダイス 結果

　　オーク

　　ダークウォリアー

　　ヘルハウンド

　　フィーンド

　　ソウルイーター

　　ガーディアン

1D6

モ ン ス タ ー 表
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　魔界に生息する魔族以外の生命体。それがモ
ンスターだ。多くは魔族の尖兵として仕えてい
るが、高位のモンスターの中には自らが手勢を
率い、領地すら得るものもいる。このゲームで
のモンスターは単なる障害物や戦う敵ではな
い。交渉相手であり、セックスパートナーであ
り性奴隷でありご主人様だ。
　さて、これから３６種類に及ぶモンスターた
ちが紹介されるわけだが。
　彼らの紹介に入る前にそのデータの記載内容
を書いておこう。

　名前の横（）内の★はモンスターの強さを示
している。☆は最低レベル、★は魔人並、★★
は上級魔人並、★★★は魔将並　★★★★は大
魔将並だ。
　知能は、どれほどの自我と知能を持ち合わせて
いるかということだ。ＧＭがそのモンスターをロー
ルプレイする上で参考としてもらいたい。
　会話は、同じく言葉を使って会話できるかど
うかを示している。これもモンスターをロール
プレイする上で参考としてもらいたい。知能程
度と会話能力は差があることもあるので注意し
てほしい。

　攻は能動的判定全般に使用する能力値（行動、
攻撃、陵辱、調教など）。
　受は受動的判定全般に使用する能力値（回避、
各種抵抗、奉仕など）。
　ＨＰはモンスターの場合、ＰＰを兼ねる。Ｈ
ＰダメージでＨＰが０となったモンスターは死
亡し、ＰＰダメージによってＨＰが０となった
モンスターは奴隷化する。タフなモンスターな
らある程度武器で戦ってから調教した方がいい
だろう。

　＜＞内はモンスターの特殊能力の名前であ
り、右側の解説に従う。
　『攻撃／』と書かれたものは、戦闘時の１ター
ン中、己の行動一回を消費して行なえる行動（多
くは攻撃手段）である。特に記載されていなかっ
たり呪文でなければ、対象となった者は「運動」
もしくは「受」で回避すれば無効化できる。
　ダメージを与える攻撃には属性がそれぞれ書
かれている。また、『全体』と書かれた攻撃は
敵全てに同時に加えられる攻撃であり、『×数
値』と書かれた攻撃は数値と同じだけの複数回
攻撃である。
　またステータス異常を起こす攻撃も多い。そ

れぞれの攻撃内容をよく読んで理解してほし
い。

　なお、モンスターは『誘惑』ができない。モ
ンスターがＰＣに調教を仕掛けてくる際は、陵
辱か『発情』や『拘束』を与えた後である。Ｇ
ＭもＰＬもこのことは覚えておいた方がいいだ
ろう。

＜モンスターの部隊＞
　一体一体では弱いモンスターもいる。だが、
だからと言って１０体もそのモンスターを出し
ていてはＧＭは処理が面倒で仕方ない。それに
ＰＬにＤＰをやたらと稼がせることにもなって
しまう。
　そこで、ＧＭはある一定の数以上の同種類モ
ンスターを一つの『部隊』として扱い、ＰＣと
の戦闘を処理させてもよい。このルールは上級
ルールにおける戦闘でも使うこととなるため、
余裕のあるＧＭは一度オークやダークウォリ
アーの部隊を作りＰＬと戦わせて見て欲しい。
部隊を構成するに必要なモンスターの数とそれ
による修正は以下の通りである。

●小隊
　必要数：５～１４体　
　修正：★＋１／攻・受＋１／ＨＰ３倍／ダメー

ジ２倍
●中隊

　必要数：７０～１４０体
　修正：★＋２／攻・受＋２／ＨＰ５倍／ダメー

ジ２倍／攻撃回数＋１
●大隊

　必要数：５００～１４００体
　修正：★＋３／攻・受＋３／ＨＰ１０倍／ダ

メージ２倍／攻撃回数＋３

　ただし、全体攻撃や全体攻撃呪文を受けた場
合、中隊以下の部隊化されたモンスターたちは
ＨＰの倍率と同じだけ倍化されたダメージを受
ける（例えば小隊に２０点の全体ダメージを与
えれば６０点ダメージとして扱う）。ただし大
隊規模のモンスターは５倍のダメージを受ける
に留まる。
　また、わずかでもＨＰダメージを与えてから
ＰＰダメージで倒した場合、部隊ではなくその
モンスター一体のみが奴隷として手に入る。
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1 1 ◆ オ ー ク （ ☆ ）　蛮刀や槍・斧、そして乱雑な鎧で武装した人間大の悪鬼。
面相こそ醜悪だが体格はがっしりとし、人間相手なら申し分
ない戦士である。魔界の雑兵であり、魔族にとっては使い潰
せる手ごろな戦力だ。性格は野卑で下劣な上に残忍。気まま
に暴れる機会さえくれれば、主人も仕事も選びはしない。勇
敢かつ愚かで、格上の魔族相手でも襲いかかって来る。個々
の実力は微々たるものだが大規模な集団でいることが多く、
まだ実力に欠ける魔人たちには侮れない相手にもなりえる。
　オークは魔界の地底、洞窟や地下迷宮から湧き出すように
して生まれ出てくる。彼らは大部分が男性であり、見目よい
魔族や人間を捕えれば輪姦し、性欲処理の道具として巣で飼
う。それは巣が滅ぶまで続く長い長い陵辱となるだろう。ま
た、オークと交わった人間の女性がオークの子を産む例もあ
る。人間からは男性と同確率で女性や両性具有のオークが誕
生するのだ。こうして生まれる女オークは醜いオスと違い、
独自の美しさを持っている。女オークや両性具有オークは魔
族らに珍重されており、奴隷として高値で取引されている（ま
たオスの同族と違い、魔族は女オークを孕ませることもでき
る）。このため、オークらは人間の女に強く執着する。女オー
クや両性具有オークを産ませれば魔族が何人もの人間の女や
下級魔族奴隷と交換してくれることを彼らは知っているの
だ。

1 ２ ◆ ダ ム ン ド （ ☆ ）　魂の全てを魔族に篭絡された人間のなれの果て。青白い肌
と老いることのない人外の美しさを持つ。多くは卑猥な拘束
具や衣装・責め具で身を包まれ、常に快楽と苦痛に責められ
喘いでいる。美しい不老の肉体は並の人間より遥かに優れた
肉体能力を得ているが、それも魔族へより大きな快楽を与え
るべく与えられた力にすぎない。彼らは魔族に嬲られ鳴かさ
れるための憐れな奴隷にすぎないのだ。優秀な奴隷であるた
め、人間より高値で取引されており、彼らを侍らせてちょっ
とした後宮を作り退廃に耽る魔族も多い。ダムンドは魔族に
とっては一級の娼婦であり、また使用人でもある。
　さて、基本的にダムンドに取り立てられるのは、厳しい魔
族の審美眼に適う人間のみだ。外見の美醜は言うに及ばず、
経歴や記憶や性格なども重視される。たとえば、滅んだ王家
の末裔であるとか、未だ失われない純真さ、決して損なわれ
ない高貴さ、英雄や聖女としての立場。そうしたダムンドの
寝物語や嗚咽、喘ぎこそ、魔族たちにっとて無上の娯楽とな
る。同族の自慢話には不愉快な気持ちしか抱けずとも、被害
者の立場から魔族の強大さを聞けば、自らその人間界に攻め
込んだ気分になれる。そうして、その被害者当人を嬲ること
で、さらにそうした気分に浸れるというわけだ。

知能：人間並
会話：可能 ( ただし猿轡をつけていることも )
攻：　５  受：　５  ＨＰ：１０
＜魔淫の指＞：攻撃／『発情０』
＜美肉奴隷＞：奉仕判定＋２

知能：低い ( 粗暴 )
会話：一応可能
攻：　５  受：　５  ＨＰ：１０
＜片手武器＞：攻撃／１０ダメージ ( 通常 )

Illustrator ：　jin

Illustrator ：　竜之介
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1 ３ ◆ デ ス ト リ ア （ ★ ）　全身から瘴気を放つ体長３メートル近い漆黒の軍馬。その
目は真紅に光り、口から吐く黒い瘴気の塊は弱い生命ならば
塵に変えてしまう。単体でも、オーク程度ならものともしな
い恐ろしい魔獣であり、魔界の騎士たちが愛用する乗騎でも
ある。召喚者や乗り手に死ぬまで忠誠を尽くすことで知られ
ている。これに騎乗した魔族たちは駆けるだけで命を奪いつ
つ、数多の人間界や他魔族の領土を侵略し破壊を振りまくの
だ。その際にはデストリアもまた戦いの熱狂のままに瘴気の
吐息を吐き出し、敵に死を与えていく。敵の雑兵らをなぎ払
う露払いの役を乗騎自らが果たすのだ。
　ただし、デストリアには戦力や騎獣以外の使い道もある。
デストリアは牡馬ならば巨大な陰茎を、牝馬ならば濡れそぼ
つ淫猥な秘所を所有している。こうした特徴が魔界で利用さ
れないはずもなく、奴隷を調教するためや、巨大すぎる性器
をもつ魔族らが自ら楽しむために、デストリアを連れ歩くこ
とは少なくない。特に好色な女魔族は自らの肉孔の疼きを鎮
めるべく、この巨大な逸物を求めることもあるという。瘴気
を吐きかけ、秘肉を引き裂き、内臓を掻き出すようなデスト
リアの性交は、人間なら命が幾つあっても足りないほどの激
しさである。しかし魔族らにはそれもまた、長い退屈を慰め
るための娯楽の一つに過ぎないのだ。

1 ４ ◆ ダ ー ク ウ ォ リ ア ー （ ★ ）　身長３メートル近い暗黒の巨人戦士。タールを塗ったよう
な漆黒の肉体は逞しく、鎧のような筋肉で覆われている。男
性しかおらず、衣服の類は簡素な腰帯を身につけるのみ。頭
部は捻れた角を何本も生やした、髑髏や獣に似た異形の怪物
のものだ。手には巨大な剣や斧を携えており、怪力で繰り出
す一撃は岩をも砕く。自制心の高さと忍耐強さも評価が高く、
魔界で最も信頼できる衛兵だ。多くの魔族が警護や労働力と
してダークウォリアーを使役している。特に魔都では随所で、
衛兵として立つ彼らを見かけることだろう。低いながら知性
もあり、主の命令を実直に行動に移すため、単なる傀儡では
ない理想的な兵士となるのだ。
　もちろん体格にふさわしい巨大な男性器とタフで激しい性
交も魔界では好評だ。奴隷を責めるための陵辱者として用い
られることはもちろん、女性や両性具有の魔族らの愛人とし
ても評価は高い。特に色事を好む魔王の魔都では、衛士を務
めるダークウォリアーはたいてい全裸であり、その自慢の陽
根を露出させている。通行する魔族らは、その場でそれを自
由に弄ってよく、また己の奴隷を犯させてもよい。ゆきずり
の魔族や奴隷の唾液・蜜液でテラテラと黒光りするダーク
ウォリアーのペニスは、通りがかる者らの欲情を誘うこの上
ない印となり、その魔都はなお淫靡な場所と化して行くので
ある。

知能：低いが自制心は高い
会話：カタコトでなら
攻：　６  受：　６  ＨＰ：３５
＜巨大武器＞：攻撃／２０ダメージ（通常）

知能：人間並
会話：不可、ただし乗り手とはある程度意思疎通可
攻：　５  受：　７  ＨＰ：３０
防御：闇１０
＜瘴気の吐息＞：攻撃／１２ダメージ（闇）
＜人馬一体＞：デストリアの主は騎乗中、ＨＰをデストリ

アと共有し、受けたＨＰダメージを分け合ってよい
また全体ダメージの際にも一体の存在として数えら
れ別個のダメージは受けない

Illustrator ：　ラヂヲヘッド

Illustrator ：　菊地且典
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1 ５ ◆ テ ン タ ク ル ス （ ★ ）　淫らな物語や悪夢では御馴染み、肉色触手の塊。それがテ
ンタクルスだ。全体がぬらぬらと淫猥な粘液で覆われ、先端
は丁寧に鈴口まで備えた男性器型。無数の触手で絡め取り、
捕らえた獲物を喰らうでもなく嬲り責め苛む。知能などない
本能だけの生物だが、捕らえた獲物の心身を犯していくこと
にかけては恐るべき能力を持っている。奴隷としてこの怪物
の責めを味わった経験のある魔族も数多いことだろう。触手
を覆う粘液には媚薬効果もあり、一撃でも受けてしまえばそ
の効果は対象を苛み続けることとなる。魔界に迷い込んだ人
間などは簡単に虜にしてしまう強力な淫獣なのだ。
　この淫獣の起源は、かつてある魔王が沼沢地にいた下等生
物を品種改良したことが起源だと言う。今では魔界各地で調
教や奴隷苛めに用いられるポピュラーなモンスターであり、
トラップとして落とし穴の底などに入れられていることも多
い。うねりのたうつ、この卑猥な触手には、魔将であろうと
も警戒が必要だ。知能がほとんどないため誘惑も調教も受け
付けず、純粋な物理ダメージでしか倒せない。ゆえに色事の
みを得意とする魔族にとって、このモンスターは効果的かつ
致命的な存在となるだろう。そしてもちろん、配下としても
使い方次第でたいへん有能な存在となるはずである。

１ ６ ◆ ヘ ル ハ ウ ン ド （ ★ ★ ）　爛々と光る目をもつ、体長２メートル近い巨大な黒犬。そ
の真赤な口は奈落そのものへと続いており、地獄の業火を吐
き出すことができる。鋭い知覚力を持つため、あらゆる不意
打ちを無効化する。凶暴かつ機敏なこの獣は、魔族にとって
は便利なペットであり護衛と言えるだろう。だが、野生のも
のと出会った際、また敵対する魔族が繰り出して来た際には、
十分な脅威となり得る。魔界ではかなり頻繁に見かけられる
モンスターであり、荒野や森林、地下迷宮などに野生で住み
着いていることも多い。数頭が群れを成していることもあり、
そうした際には一層の注意が必要となるだろう。
　魔界を象徴するかの如き暴力と欲望の化身であり、恐ろし
く狡猾だ。格下と見た相手には容赦なく襲いかかり、人間・
モンスターの区別なく殺し肉を貪り喰らう。たとえ相手が格
上でも、目をつけたなら延々と追跡し他のモンスターなどに
よって弱ったところに襲いかかる。そして不死身の魔族や天
使が相手ならば戦闘不能にしてから嬲りものとし、時には己
の奴隷にさえしてしまう。地獄の炎から自然発生的に湧き出
してくる魔獣であり、自力での繁殖はできない。だが、子宮
に直接精を流し込む牡の長いペニスや、灼熱するような牝の
膣肉、濡れた炎の如き熱い舌には定評がある。魔族にはこの
魔獣とつがったり、また舌での奉仕を受けたりすることを好
む者が少なくない。

知能：人間並
会話：不可、犬程度になら意思疎通可
攻：　７  受：　７  ＨＰ：３５
＜炎の吐息＞：攻撃／１５ダメージ（火／全体）
＜牙＞：攻撃／２０ダメージ（通常）
＜超知覚＞：奇襲を受け付けない
＜業火の化身＞：受けたダメージが火属性なら無効、氷

属性なら２倍

知能：異常な本能のみ
会話：不可
攻：　６  受：　５  ＨＰ：４０
＜絡みつき＞：攻撃／『拘束１』
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による

回復を受け付けない

Illustrator ：　しあろぼ

Illustrator ：　菊地且典
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２ １ ◆ ハ ー ピ ー （ ★ ）　巨大な鷲の体に美女の頭部と胸部、そして陰部を備える怪
鳥。風に乱れがちの髪と、体の大部分を包む柔らかな羽毛、
そして金色の蠱惑的な瞳を持つ。声が美しい上に、優しく暖
かな翼で包み込む抱擁は魔族の心をも蕩かす。そのため高位
の魔族らが歌姫を兼ねた愛妾としてハーピーを囲うことも多
い。もっとも、その外見に反して知能は低く、言葉もカタコ
ト程度でしか喋れない（ちょうどオークと同程度だ）。彼女
らは争いに適さず、強力な能力にも欠けるため、多くが魔族
の庇護の下に暮らしている。荒野や森に住む野生の者らも集
団を作っていることが多く、単独のハーピーと出会うことは
まずないだろう。
　ハーピーたちは、魔族と交わることで子を孕み繁殖する。
このため男性器を持った魔族に対し彼女たちは、積極的かつ
情熱的に誘惑を仕掛けてくる。繁殖を目的とする彼女らは、
子宮に精を受け入れることさえできれば調教の勝敗さえも気
にしない。攻撃や過剰な変質的行為でなければ積極的に体を
開き、魔族の精を貪ってくる。ハーピーは情の深いことで知
られており、多くの魔族にとってよき愛人となるだろう。気
に入れば自ら奴隷になったり、彼女らの巣で愛情と快楽に満
ちた日々を送ることができるはずだ。ただし、気に入らなけ
れば精を搾られたまま、どんな怪物や魔族が通りがかるとも
知れないその場に放置されるかもしれない。

２ ２ ◆ ブ ラ ウ ニ ー （ ☆ ）
　魔界に満ちるエネルギー全てが魔族となるわけではない。
多くは雑多なモンスターとなるのだが、時には魔族に近くも
異なる存在、幼子の半魔ブラウニーとなることもある。ブラ
ウニーは尖った耳を持つ幼い少年や少女（外見年齢 1d6+5
歳）であり、何らかの魔族特性を持っていることも多い。彼
らは魔族と比較にならないほど弱く、攻撃の力をほとんど持
たない存在だ。魔界においても他モンスターや魔族の愛玩物
に等しい地位にある。だが、それでもブラウニーこそが魔族
にもっとも近いモンスターであることは紛うことなき事実で
ある。それは、彼らの持つ、魔族に匹敵する不死性を見れば
明らかであろう。
　不完全な魔族であるブラウニーには記憶力というものが著
しく欠如している。よくも悪しくも無邪気であり、興味のま
まに集団での陵辱や調教、悪戯を仕掛けてくる。性知識のな
いブラウニーが集団で与えてくる羞恥と快楽はなかなかのも
ので、観賞を兼ねて彼らに奴隷を攻めさせる魔族も多い。当
然、無垢なブラウニーを嬲ることを好む魔族も相当数がいる。
好みは分かれるものの、ブラウニーはダムンドと並ぶ優秀な
奴隷であり、魔都の奴隷市場では高値で売り買いされている
のだ。一方、辺境には稀にブラウニーの大集団が住む迷宮が
あり、そういった場所では多くの下級魔族がブラウニーの群
れによって陵辱され続けているのだという。

知能：子供並
会話：可能（ただし子供っぽい）
攻：　５  受：　５  ＨＰ：　５
＜強制解除＞：攻撃／対象が身につけている呪われていな

い装備一つを解除させる（再装備には１行動を要する）
＜危うい魅力＞：攻撃／『魅了２』（自尊で回避）
＜不死＞：ＨＰが０になっても行動不能化するだけで死

亡しない（光属性のダメージ除く）

知能：低い（無邪気）
会話：カタコトや方言まじり
攻：　６  受：　５  ＨＰ：２５
＜魅了の歌＞：『魅了１』（全体／自尊で回避）
＜群れ＞：ハーピー１体に魅了されている間、他の全て

のハーピーにも魅了されていることとなる
＜飛行＞：飛行移動、回避判定＋２、受けたダメージが

雷属性なら２倍

Illustrator ：　hira

Illustrator ：　すぎたにコージ
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２ ３ ◆ ス ラ イ ム （ ★ ）　蠢く粘液生物。人間一人を包み込むくらいの大きさがあり、
のたのたと不定形の体を変形させつつ這い進む。体色は個体
により多種多様。正面から戦う限り、さしたる脅威ではない
のだが、罠の一部を構成したり天井などから奇襲してくるた
め油断はできない。ダメージを与えることなく、対象の装備
を絡めとり、抵抗力を奪ってからじわじわと陵辱してくる。
ぬらぬらとした粘液の陵辱は、体中の穴を犯し尽くすもので
あり、人外の存在による異様な快楽を与えてくることだろう。
　魔界のスライムは多分に魔法的な存在であり、人間界のそ
れのような食欲とは無縁だ。魔王らが奴隷を弄ぶために生み
出した存在だとも言われている。スライムは本能的に知性あ
る存在、つまり魔族・天使・人間・そして一部のモンスター
に反応し襲い掛かってくる。もっとも、分裂による増殖で次々
と野生化してしまい、今では魔界広くで見かけられるモンス
ターだ。特に沼地や迷宮には多くのスライムが住み着いてお
り、旅する魔族に被害を与えている。スライム単体なら練達
の魔族ならばどうとでもなる存在だが、スライムと同時に他
のモンスターや魔族を相手させられることこそが恐ろしい。
何より、多くの魔族は罠の一部としてこのいやらしい怪物を
配置しており、その際には十分な悪意を込めた二重三重の罠
が待っていると見てよい。

２ ４ ◆ ボ ト ム ワ ー ム （ ★ ★ ）　『糞喰らい』『便座蟲』などの別称を聞けば、ボトムワーム
が何をするモンスターか明らかだろう。体長３メートルほど
の太った芋虫で、頭部には４本の強靭な触手と大きな口のみ
を備える。卑猥な便座のように開く口の中はどろどろとした
粘液にまみれ、中央にあるのは伸び縮みする管状の舌だ。ボ
トムワームの触手の先端からは利便作用のある液体が滴って
おり、触手を無理矢理に対象の口や腸内へと挿入することで、
液を注入してくる。また魔族や天使に対しては排便を途切れ
させぬよう、高カロリーのゼリー状栄養物も流し込んで来る。
そして利便液を送り込んだ獲物を触手で捕縛し、口の上に座
らせ、舌で念入りに腸内を陵辱し貪ってくるのだ。
　食事が嗜好的行為にすぎない魔族にとって排便とは、習慣
でも必然でもない「食事」という快楽の副作用である。それ
ゆえ、魔族の多くが排泄について人間以上の羞恥を感じる。
このことに目をつけた魔王の一人が作り出したのがボトム
ワームであり、その狙いは見事に的中した。ボトムワームは、
多くの魔族に恐れられ、それゆえ罠や拷問用に多くが配置さ
れている。また野生化し、沼地などに住み着いたものも少な
くない。もし不幸にもこれと出会ってしまったなら、即座に
逃げるか、全力で倒すことだ。さもなくば、最大級の恥辱に
まみれ、この蟲の口の上で半永久的に強制的排便を続けさせ
られるかもしれない。それは魔族に限らず、真に恐るべき恥
辱である。

知能：食欲のみ
会話：不可
攻：　６  受：　７  ＨＰ：４０
＜利便液＞：攻撃／『便意２』（２回攻撃）
＜絡みつき＞：攻撃／『拘束２』（一度便意状態にした対

象にのみ可）
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による

回復を受け付けない

知能：本能のみ
会話：不可
攻：　５  受：　６  ＨＰ：４０
＜強制解除＞：攻撃／対象の身に付けている呪われていない装備一つを

解除させる（再装備には１行動を要する）
＜分裂＞：ＨＰ現在値を１／２することで２体のスライムとなる（２ターンに１度可）

受けたダメージが火属性だった際に２倍のダメージを受ける
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による回復を受け付けない

Illustrator ：　FEY/TAS

Illustrator ：　菊地且典
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２ ５ ◆ マ イ コ ニ ド （ ★ ★ ）　頭部、ちょうど髪がキノコの傘の形になった女性型モンス
ター（外見年齢 2D6+12 歳）。肌はぬけるように白く柔らか
いが、瞳と髪は毒々しい赤や紫色だ。その肉体は植物的な構
造のため血すら流れていないのだが、ほぼ完全に人間の肉体
に擬態しており、その本質が植物であることに気づくことは
困難だろう。魔族にも劣らない高い知性を有し、呪文を多数
操ることができる。性的にも魔族並に淫奔で、遭遇した相手
が見目麗しければ積極的に誘惑や陵辱をしてくる。子悪魔的、
扇情的な美貌の持主であり、下級の魔族やモンスターを奴隷
にすることも多く、辺境では女王のように振舞うマイコニド
が見かけられることもあるという。
　マイコニドが望む場所に生やすことができるペニス状キノ
コ、『肉茸』は魔法的に対象の快楽神経を集束させ運動能力
を奪い、意志力を白濁液に変えて放出させることで抵抗を弱
める。このため、植えられた者は、空気に触れるだけで過敏
な反応を示し、先端からぬるぬると先漏れをこぼすこととな
る。発情こそさせないものの、過敏に過ぎるこのキノコは魔
族にとってさえも致命的だ。また彼女たちは自身の体や無機
物にも任意にこれを生やすことができる。マイコニド自身は
肉茸の効果にある程度耐性を持っているらしく、調教や奴隷
嬲りの際には、自らの舌や指先、股間などへ任意に好きな数
の肉茸を生やして、相手を責め苛むという。

２ ６ ◆ エ ナ ジ ー サ ッ カ ー （ ★ ★ ）　エナジーサッカーの姿を見ることは難しい。常に地中に潜
み、めったに姿を見せないからだ。だが、体力に自信のある
魔族ならば無理矢理引きずり出し、その妖しい畸形美に満ち
た姿を見ることができるだろう。瞳のない眼球は昆虫を思わ
せ、髪は油を塗ったようにべったりと頭に張り付き、そして
両耳の代わりにあるのはクワガタ虫の如く強靭な顎だ。細い
外見に反した筋力を備える腕は四本。さらに、蜘蛛状に膨ら
んだ下半身には、凶悪な鉤爪のついた棘だらけの四本脚を備
えている。地中を自在に掘り進むこの脚と、あどけなくさえ
見える幼い上半身（2D6+8 歳）。彼女らの全身を見る機会に
恵まれる者は、魔族においてさえ多いとは言えない。
　彼女たちは魔界の沼地や荒野、森などにひっそりと巣穴を
作って獲物を待ち構えている。巣穴は泥や砂、落ち葉の下に
作られた空洞であり、通りがかる者がいれば振動を察知して
襲いかかる。捕らえられた獲物は、頭のみ地上に出した無様
な姿で、股間に喰らいつかれ精気を吸われる。基本的に男性
器を吸うが、獲物が女性の場合でも、舌を男根のように硬く
し、じっくりと精気を貪ってくる。一度巣にかかってしまう
と独力での脱出は難しく、穴の中で無限の奉仕と搾精を繰り
返されることとなるだろう。なお、精を搾るためだけにある
エナジーサッカーの口は魔界でも最高級の快楽を与えると評
判が高い。だが余裕をもってそれを味わえるのは、よほどの
実力者のみだろう。

知能：ほとんど食欲のみ
会話：不可
攻：　６  受：　６  ＨＰ：３０
＜捕獲＞：攻撃／『拘束３』
＜精気吸引＞：攻撃／６ダメージ（装甲無視、拘束した

対象にのみ可）
＜巣穴＞：奇襲・逃亡判定＋２

知能：かなり狡猾
会話：十二分に可能
攻：　７  受：　６  ＨＰ：４０
＜催淫胞子＞：攻撃／『発情１』（全体）（自尊で回避）
＜情愛胞子＞：攻撃／『魅了２』（全体）（自尊で回避）
＜魔道＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 し、出た呪文１

つを成功値３で使用（攻判定不要）
＜肉茸＞：攻撃／対象の自尊・運動－１（３回まで重複可、

戦闘終了まで持続）)

Illustrator ：　ラヂヲヘッド

Illustrator ：　ドルフ☆レーゲン
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３ １ ◆ ラ ル ヴ ァ （ ★ ★ ）　ねっとりとした、まるで液体のような実体感を持つ黒いガ
スの塊。最大で５メートル立方を埋め尽くすほどに膨れ上が
る。暗がりなどにいると闇に同化してしまうが、常に荒い息
遣いを響かせているため、その存在を察知することは難しく
ない。半ば浮遊しつつ地上を這うように流動し、体をうねり
広げ、目に付いた人型生物を己の中に包み込んでしまう。ラ
ルヴァは常に欲望に餓え狂っており、対象を選ばず襲い掛
かってくる。魔界に渦巻く淫らな欲望が形を成したものであ
り、知能は欲望に押しつぶされ、ただただ対象を犯すことし
か考えられない。気体ゆえに普通の武器は効かない上、床や
壁から突然に染み出して来ることもあるため注意が必要だ。
　対象を包み込んだなら、その中では無数の舌や指、男根が
実体化し、犯し尽くしてくる。ラルヴァは陵辱しかできず、
調教した相手を奴隷にすることに関心はない。ガスの中で犠
牲者はただただひたすら、対象を犯し射精し弄り舐めまわさ
れる。人間なら、その精液の中で溺死してしまうことさえあ
るという。ラルヴァは陵辱された者が発する快楽と欲望を糧
としており、相手がそれを感じ続ける限り、徹底的に責めつ
づける。このため、意識を失った対象にラルヴァは関心を失
い、放り出してまた彷徨い始めることが知られている。もっ
とも、魔界で犯され放置された者がどのような末路をたどる
か、それについては語るまでもあるまい。

3 2 ◆ ミ ノ タ ウ ロ ス （ ★ ★ ）　魔界の精強なる戦士であり、人間界侵略の際には精鋭とし
て繰り出される牛頭巨人。筋骨隆々とした体は身長４メート
ル近く、全身が暗い色の毛皮で覆われている。牛頭巨人と称
されているものの、口にはズラリと犬歯を生やしており、手
足も蹄ではなく鉤爪。明らかに肉食動物の様相を持っている
ため、牛の角を持った熊と言うべきだ。尾は細長く、先端が
スペード状となった悪魔のものであり、凶暴な様相と相俟っ
て一部の人間界ではミノタウロスこそが魔族なのだと思われ
ているほどだ。知力もそれなりにあり、自ら喋ることこそで
きないが言葉を理解することはできる。性格は単純ながら実
直で従順。魔界の戦争では、まさに主戦力と言えるだろう。
　ミノタウロスはオスしかおらず、魔界の瘴気の吹き溜まり
から自然発生してくるモンスターだ。ゆえにミノタウロスの
巨大すぎる持ち物は純粋な快楽器官（長さ２メートル近い）
である。しかし、通常の人間や魔族では挿入することは不可
能に等しい。そのための進化か、巨大なペニスからは女性を
発情させるフェロモン臭が常に放たれている。それに囚われ
た者は、麝香のような粘液でねっとりと濡れた巨根へとすが
りつき、奉仕に耽ることとなってしまうのだ。彼らは挿入せ
ずとも、全身を使ってペニスを抱きしめられ奉仕を受けるこ
とが大きな悦びであるらしい。野生で見かけられるミノタウ
ロスは魔族や人間・モンスターの奴隷を複数持ち、奉仕させ
ていることが多いという。

知能：人間より低め
会話：不可、ただし言葉を理解することはできる
攻：　８  受：　６  ＨＰ：４５
＜巨大武器＞：攻撃／２５ダメージ（通常）
＜淫香＞：視界内の任意の女性・両性具有を『発情０』

知能：性欲のみ
会話：不可
攻：　７  受：　６  ＨＰ：４０
＜無限輪姦＞：陵辱・調教の際、２度判定して望む結果

を得るか、２体の対象に同時に行なってよい
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による

回復を受け付けない
＜霊体＞：受けたダメージが通常・闇属性なら無効

Illustrator ：　ラヂヲヘッド

Illustrator ：　無名祭祀書
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3 3 ◆ マ ン ト ラ ッ プ （ ★ ★ ）　土から直接二枚の葉を広げて生えた巨大な植物。葉はそれ
ぞれ最大径２メートルもある楕円形で、生あたたかい突起に
表面を覆われている。周囲はびっしりと鋭い棘が生えており、
ちょうど巨大な獣獲り罠にも見えるだろう。そう、この植物
は人間大の存在を捕らえ喰らう巨大な食人植物なのだ。魔界
に特化し、その中央に蓮の実のような飛び出た軸茎……強力
な幻覚を発生させる器官を持っている。この器官の先端には
女性の陰部そっくりの孔がある。マントラップは、ちょうど
その部分を女性の局部に見せかけ、葉を周囲に溶け込ませ、
幻影の拘束された女性（2D6+12 歳）を作り出すのだ。そし
て愚かにもその幻影を犯したものが二枚の葉にぱっくりと挟
み込まれるわけである。
　マントラップの幻覚は見事なものであり、好色な魔族がこ
の罠を無視することは難しい。拘束され四つんばいで腰を突
き出す少女や、脚を大きく開く形で縛られた女奴隷の姿を
とっているからだ。そして自らねだるように誘ってくる。幻
覚の中枢である局部を、性器やあるいは道具で貫けばその瞬
間、罠は発動し対象を凄まじい勢いで捕らえ挟み込む。そし
て、柔らかな突起と吸入器官による、ゆっくりとした搾精や
陵辱を行なうのだ。基本的にマントラップが捕らえた獲物を
解放することはない。何度も精を奪われ、そしてやわやわと
葉による愛撫で回復させられ……そしてまた搾られるのだ。
別の魔族やモンスターが通りがかるその日まで。

3 4 ◆ フ ィ ー ン ド （ ★ ）　白い巨大な翼を持つ褐色の大猿。２メートル近い巨体を飛
行させる翼は大きく、そして魔界には不似合いなほど白い。
その猿面には狡猾な笑みを張り付かせ、細長いが強靭な四肢
の先端には鋭い鉤爪を備える。知能はそれなりに高く、狡猾
で下劣な性格の持主である。強い相手には媚び、弱い相手に
は徹底的に傲慢にふるまう……余りにもあからさまな態度の
切り替わりは、邪悪さと言うより道化じみたものを感じさせ
ることだろう。しかしそれもそのはず、フィーンドはある魔
王が天使どもを嘲笑うべく作った偽りの天使、魔界の道化師
なのだ。忠誠には欠けるが、天使どもの使う光に耐性を持つ
ため、魔将たちには人気のある手駒だ。
　またフィーンドは天性の盗人だ。野生のフィーンドたちは
山岳や荒野に住み着き、上空から群れとなって旅の人間や魔
族の装備を、そして時には当人まで盗もうとする。もちろん、
気に入りの奴隷を手に入れたなら、飽きるまで弄ぶことも忘
れない。フィーンドはオークよりも遥かに狡猾であり、それ
ゆえに変質的な快楽への欲求も多く持っている。人間ならば
彼らの巣で死ぬまで嬲られることもあるし、魔族でさえオー
クに輪姦されるように気軽に相手にできる存在ではない。そ
の上、彼らを作った魔王は天使を犯すことでのみ彼らに生殖
の権利を与えたらしい。このため、フィーンドたちは天使に
は恐るべき執着心を持ち、拉致した天使は必ず妊娠奴隷とす
る。

知能：人間並
会話：可能
攻：　６  受：　５  ＨＰ：２５
＜鉤爪＞：攻撃／１０ダメージ（通常）
＜強制解除＞：攻撃／対象の呪われていない装備一つを

解除させる（再装備には１行動を要する）
＜飛行＞：飛行移動、回避判定＋２、受けたダメージが

雷属性なら２倍
＜魔天使＞：受けたダメージが闇属性か光属性なら無効化

知能：食欲のみ
会話：不可
攻：　７  受：　６  ＨＰ：４５
＜幻覚＞：攻撃／『魅了３』（情報か自尊で回避できる）
＜挟み込み＞：攻撃／『拘束２』（魅了した対象にのみ可、

使用後対象の『魅了』は解除される）
＜同調＞：『拘束』中の対象がいれば、受けたダメージの

半分（切り上げ）を拘束した者に負担させてよい
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による回

復を受け付けない

Illustrator ：　Macop.

Illustrator ：　吉井徹
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3 5 ◆ ソ ウ ル イ ー タ ー （ ★ ★ ）　長身痩躯の人間の体に、蛸が頭の代わりに乗ったように見
える異形の怪物。皮膚はいやらしい紫色をしており、頭部か
ら延びた触手は長く、目は異様なパワーを湛えて爛々と光っ
ている。たいていは装飾的な長衣をまとっており、頭部が異
様に大きいことを除けば一見、人間か魔族と見えることだろ
う。魔界の通貨であるソウル……つまり人間の魂を食糧とし
ているのだ。彼らの霊魂吸収能力は強力であり、魔族の所持
金であるソウルを分解し吸収してしまう。もちろん、人間に
対して攻撃すれば瞬間的にその霊魂を奪い即死させてしまう
のだ。この恐るべき能力ゆえに、ソウルイーターは魔界でも
独自の勢力を築き、畏れられている。
　その性格は冷酷にして打算的、保身的である。少々くぐもっ
た泡立つような喋り方をするものの高い知能を持ち、魔王や
魔将の副官となっていることも多い。そしその場合は、味方
としても敵としても油断のならない参謀となるだろう。魔界
では珍しいことに色事にほとんど関心を寄せず、自らの食欲
と権力欲の元にのみ行動する。誘惑を受け付けないため、牢
番や近衛としてはうってつけとも言えるだろう。魔都に行け
ば抜け目ない商人として身をたてるソウルイーターを見るこ
とも少なくないはずだ。そしてまた、未確認の情報ではある
が不死性を備え、魔族として認められた者も彼らの中にはい
るという……。

3 6 ◆ ワ イ バ ー ン （ ★ ★ ）　愛らしい無邪気な少女（2D6+7 歳）の姿をしたドラゴン
の眷属。もっとも、その腕は半ば大きな竜の翼であり、臀
部にはサソリのような細い甲殻の尾。頭部の髪の生え際には
何本もの角が生え、高速の飛行に備えて耳は頑丈なヒレ状に
なっている。金色の爬虫類の瞳を輝かせる様子は、人の姿を
しつつもどこか原始的な生物を連想させるだろう。無知な者
は魔族と勘違いすることもあるようだが、彼女らはドラゴン
の遠縁にあたる存在である。もっともドラゴンに比べればそ
の能力は限定され、性格も温和で調教もしやすい。無邪気か
つ従順で、ある程度の実力を持った魔族にはヘルハウンドと
並ぶ御馴染みのペットとなることだろう。
　ワイバーンはドラゴンと交合することで受精し増殖するた
め、ワイバーンの群生する地域にはドラゴンがいる可能性が
高い。彼女たちワイバーンは生まれながらにしてドラゴンの
性奴隷であり、ドラゴンを見つけたワイバーンは自ら交合を
ねだるのだ。もっとも、ドラゴンが相手でなくとも彼女らは
快楽に弱く、ほんの少しの淫らな攻めに簡単に陥落してしま
う。馴れたワイバーンは、目の前に男性器を見つければ即座
に咥え体を開くほどだ。こうした淫奔な性質は魔族たちから
高い評価を得ており、多くの魔族が彼女らを情婦に連れてい
る。ただし、それでも忘れてはならない。いかなる時も彼女
らはドラゴンの性奴隷であり、魔族よりドラゴンをこそ優先
するのだ。

知能：低い
会話：犬猫程度になら可能
攻：　８  受：　６  ＨＰ：３５
＜雷撃＞：攻撃／２０ダメージ（雷）
＜毒針＞：攻撃／『発情１』
＜音速飛行＞：飛行移動、回避判定＋２、受けたダメー

ジが雷属性なら無効化
＜隷属本能＞：他に主がいようとも、ドラゴンがいる場合、

常にドラゴンの命令を優先する

知能：かなり高い
会話：可能
攻：　６  受：　８  ＨＰ：４０
＜霊魂吸収＞：攻撃／１５ダメージ（氷属性／ダメージ

分だけ対象のソウル減少、不足分はアイテムが消滅
し払い戻される、ソウルイーターのＨＰが回復）

＜魔道＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 し、出た呪文１
つを成功値３で使用（攻判定不要）　　　　　　　　

＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による
回復を受け付けない

Illustrator ：　吉井徹

Illustrator ：　菊地且典
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4 1 ◆ イ ン プ （ ★ ）　身長３０センチほどの小さな、少女（2D6+5 歳）の姿を
した子悪魔。褐色の肌と二本の角、悪魔の尾を持ち、コウモ
リ状の翼で空を飛んで移動する。知能は高く、子悪魔にふさ
わしい狡猾さと無邪気さを同居させた性格をしている。強者
に依存する傾向が強く、強力なモンスターや魔族に仕えてい
ることがほとんどだ。最も人気ある使い魔であり、数が少な
いことと相俟って多くの魔族がインプの主となることに憧れ
る。何と言っても、インプの持つ運命の定理をねじまげ、敵
対する者に不幸をもたらす能力は強力だ。位が上がるほど同
族から狙われる魔族にとって、これは大きな防御となる。ま
た同様に、インプを連れることが位の高さもしくは手ごわさ
のシンボルともなるわけだ。調教も安易であり、もし捕ら
えたインプを魔将や魔王に売ればかなりの高額（少なくとも
１００ソウル）で買い取ってもらえることだろう。
　それとは別にもう一つ、インプが魔界で好まれる理由があ
る。それは彼女たちが何より魔族や位の高いモンスターの精
液を、エネルギー源として好むということだ。このため彼女
らは全身でしがみつくようにして、自らの体ほどもあるペニ
スに必死で愛撫し、精液を搾り出そうとする。また、女性の
主なら中に射精された他魔族の精液をもらおうと、膣内に這
いこみながら処理をしてくれる。小さな体でのこの淫猥な
サービスは好色な魔族に殊のほか人気であり、贅沢な魔王は
複数のインプに奉仕させていると言う。

4 2 ◆ ベ イ ン ゴ ー レ ム （ ★ ★ ）　己の意志というものを持たず、主の設定した条件そのまま
に、快楽と苦痛を以って対象を徹底的に責め苛む自動人形。
先端が責め具やガスの噴出口となった無数の金属の腕を持つ
自走する開脚台……の形態が昨今で最もポピュラーなもの
なっている。もっとも、より変質的なデザインのものも多々
ありえるだろう。先の形態がポピュラーであるのも、ただ
ゴーレム製作で勢力を伸ばしたある魔王の影響に過ぎないの
だ（つまり絶対量の多さゆえということだ）。このモンスター
を作成するのはたいていが偏執的な魔族であり、陰湿な悪意
に満ちた責めを得意とする者ばかりだ。そして、それがゆえ
に特異なゴーレムほど、好色かつ背徳的な魔王らに歓迎され、
高く買い取られる。
　ゴーレムはかつて軍事用に使われる存在だった。事実、人
間界では未だそれが主用途である。しかし、調教によって簡
単に奴隷を得られるようになった今の魔界で、兵力としての
ゴーレムが重視されることはほとんどない。そうするには手
間がかかりすぎるのだ。そんな暇があればもっと強力なモン
スターや魔族を手なづける方が遥かに簡単で、また娯楽にも
なる。また、不死の魔族にとって戦いは半ば娯楽だ。自らの
敗北でさえも一つの娯楽に等しい。ゆえに、魔族らが求める
のは快楽の道具としてのゴーレムなのだ。敵に調教を自動的
に行なうベインゴーレム。自らの意志を持たず、奴隷と化し
た相手を持ち逃げする心配のないこの人形は、魔族にとって
住居用のトラップであり、快楽を高めるための道具として最
適なのである。

知能：なし
会話：不可
攻：　７  受：　６  ＨＰ：４５
＜責め具＞：攻撃／『発情２』『便意２』『拘束１』の

いずれか（２回攻撃）
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕によ

る回復を受け付けない
＜傀儡＞：ダメージを受けた際、通常属性なら半減（切

り上げ）、雷属性なら無効化する

知能：人間並
会話：可能
攻：　８  受：　５  ＨＰ：　５
＜呪い＞：攻撃／インプが倒されるか離脱するまで、対

象の判定出目６を０ではなく６とする
ただしＤＰは獲得でき、クリティカルは通常通りに
扱う

＜取り入る＞：攻撃／『魅了２』（自尊で回避する）
＜使い魔＞：特定の主がいる場合、インプは主が倒され

るまでダメージを受けない

Illustrator ：　ラヂヲヘッド

Illustrator ：　ドルフ☆レーゲン
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4 3 ◆ カ オ ス ロ ー ド （ ★ ）　 一 見 し た な ら、 無 害 な 人 間 の …… 美 し い 少 年 か 少 女
（2D6+5 歳）にしか見えない。しかし、無害そうなその姿こ
そ、獲物を引き寄せる手段なのだ。その中には、宇宙の混沌
がみっちりと詰まり溢れ出そうとしている。魔族・天使・人
間・モンスターの区別なく、ある程度の知能持つ存在が近づ
けば、カオスロードの姿は内から揺らめき変身していく。そ
の変身は誰にも、カオスロード自身にも想像はできない。無
害なブラウニーに変身することもあれば、巨大なドラゴンに
変身することさえある。その変身は次々と、全く止まること
なく続くのだ。カオスロードと相対する者はよほど強力な攻
撃手段を持たない限り、何体もの魔物を同時に相手にしてい
る気分を味わうだろう。
　そしてカオスロード自身は無邪気かつ残忍な性格だ。知能
は低いが、幼さゆえの残酷さを十分に持ち合わせている。相
手を多様な怪物の力で叩きのめした後は本来の無力な姿に戻
り、じっくりとその本分を見せ付けてくることだろう。無力
な人間の奴隷そのものの外見をしたカオスロードによる調教
は魔族にとって、大いに背徳的なものとなるはずだ。無知ゆ
えにその攻めは苛烈となりがちであり、奴隷にされれば不安
定な実力しか持たない彼らの護衛を勤めることとなる。もち
ろん、主人の幼くも溢れ出すほどの性欲にも、奉仕しなくて
はなるまい。運のいいカオスロードは時として複数の魔族を
奴隷とし、魔将同然の地位を得ていることさえあるのだ。

4 4 ◆ ガ ー デ ィ ア ン （ ★ ★ ）　魔族にとって最も信用できる忠実な守護戦士にして貞節な
る愛人。それがガーディアンである。女性もしくは両性具有
の、甲冑をまとった戦士の姿（外見年齢自由）が基本であ
り、体のほとんどを装甲や兜で覆っている。自在に金属像の
姿に変身でき、強力な防御力を得ることもできる。彼女らは
主の忠実なる下僕であり、最高の用心棒である。何より作成
者の好みによって特定の属性攻撃に耐性を持たせることがで
きるため、天使らへの対策にはうってつけだ。ガーディアン
の作成は相当の高位魔族にのみ可能な技であるが、逆に相応
の実力者たちは身辺を常にガーディアンによって固めている
と言ってもいい。
　ガーディアンは十分な知力を持ち、寡黙で融通の利かない
性格だが、それなりの会話はできるし、各種の感覚や感情も
持っている。色事に特化された特殊なガーディアンもいると
言われ、多くの魔将・魔王らはガーディアンの全身を覆う甲
冑を簡単に一部取り外しできるように作成する。もしくは、
初めから股間や胸部のみ何の装甲も身に付けない、全裸以上
に恥ずかしい姿に作られる場合もある。基本的に彼女らは常
に冷静で、息遣いや肌の火照りでしか反応せず、淫らに乱れ
るということがない。もっとも、それゆえに加虐心をそそら
れるのか、彼女らが主によって受ける調教は他のモンスター
や捕虜が受ける以上に苛烈なものとなりがちである。

知能：人間並（実直）
会話：可能
攻：　６  受：　６  ＨＰ：５０
＜両手武器＞：攻撃／１６ダメージ（通常／２回攻撃）
＜形態変化＞：ターン開始時、攻＋２（肉体）か受＋２（彫像）、いずれか望

む方にボーナスを得てよい（ターン終了時まで）
＜守護者＞：１ターンに１度、主が対象となった攻撃を肩代わりし、代わりに攻

撃を受ける（受判定可）
＜守護結界＞：作成時に決められた一つの属性によるダメージを全て無効化
＜解除＞：攻撃回数を１回減らすことで、受けているステータス異常を１つ解除

してよい

知能：子供並（無邪気）
会話：可能
攻：　４  受：　５  ＨＰ：５０
＜混沌の諸相＞：毎ターン開始時、モンスター表で D66

を振り、出た出目のモンスターに変身する
ＨＰ以外は全て変身したモンスターに準拠し、ＨＰ
が０になったなら１の状態で本来の姿に戻る
一度倒されたカオスロードは、ＨＰが全快するまで
再変身できない

Illustrator ：　副

Illustrator ：　速水螺旋人
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4 5 ◆ ミ ミ ッ ク （ ★ ）　一見した限りでは普通の宝箱。ただしその鍵穴は淫靡な肉孔と
なっており、剛直に貫かれる瞬間を待ちわびて、とろとろと蜜を零
してさえいる。いやらしい膣肉が押し広げたように丸見えになって
おり、魔族ならその眺めには思わず挿入せずにいられないことだろ
う。彼女らはこうした宝箱状の殻に潜む奇怪なモンスターであり、
貝のように閉じられた箱の中に本体がある。ミミックの開いた内側
はまさに媚肉の塊であり、ぬらぬらとした好色そうな少女（2D6+10
歳）の上半身がその粘膜からはえている。
　ミミックの肉壷はまさしく名器であり、人間などは瞬時に搾り尽
くされるほどの逸品だ。さらに己の特性を理解する彼女は内から、
淫らな言葉や声を何度も漏らし、さらに興奮を煽り精を奪おうとす
る。この淫らな行いが彼女の攻撃だ。精を搾り尽くされた者は、自
動的に最寄の奴隷市場へと転移させられ、奴隷として売られてしま
う。無論、これは諸刃の剣であり、ミミック自身が激しい責めに堕
とされることもある。その際、彼女は一度達しようとも殻から美し
い上半身を出してしなだれかかり、さらに淫らに激しく相手のもの
を搾りあげていく。そうなった彼女を堕として、ようやく奴隷とで
きるのだ。ミミックは無限の富を得ることを可能とする、優秀な奴
隷だ。手に入れたなら、暇あるごとに可愛がってやるといいだろう。
うまくすれば DP を使わずによいアイテムを手に入れられるかもし
れない。

4 6 ◆ パ ラ サ イ ト マ ザ ー （ ☆ ）
　病的な白い肌をしている他は無害な少女（2D6+5 歳）に
見えるが、魔界ではインプと並んで貴重視されるすばらしい
モンスターである。彼女こそ、精液を受けることで寄生虫型
モンスター『パラサイト』を生み出す存在なのだ。とは言っ
ても、彼女自身はさしたる戦闘能力もない弱々しい存在だ。
知能も低く、人間の子供程度の知能しかもってはいない。性
格も温和で臆病といった方がいい。しかし、その数の少なさ
と無限とも言える妊娠能力から、魔界中で珍重されている。
　パラサイトは受精の後、およそ１０時間で生まれ、母以外
の手近な存在に寄生しようとするか、もしくはそれぞれの一
時的な住むべき場所に隠れる。魔族らは、こうしたパラサイ
トを即座に捕まえ、壜の中などに封印して調教や拷問の道具
として利用するのだ。パラサイトマザーは沼地や地下、森の
奥の泉などに自然発生的に生まれるのだが、野生で見かける
ことはまずないだろう。通常、彼女の姿を見るのは、魔将・
魔王らの城、もしくは蟲売りと呼ばれる一部の魔界の商人ら
の店頭がほとんどだ。いずれの場合も絶え間なく陵辱され、
妊娠奴隷としてパラサイトを産み落としつづけている。そし
てもし幸運にも、野生のパラサイトマザーを捕えることがで
きたなら、それは重要な財源、もしくは勢力の礎となること
だろう。

知能：低い
会話：動物程度の意思疎通なら可
攻：　４  受：　６  ＨＰ：２０
＜淫蟲受精＞：膣内射精された際、パラサイト一体を身

ごもる（１日１回）
２Ｄ６振り、高い方の出目の数値のパラサイトを一
体、受精１０時間後に出産する (P.84 ～ 85 参照 )

知能：人間並
会話：可能、ただし淫語がほとんど
攻：　６  受：　６  ＨＰ：１５
＜鉄壁＞：ＰＰダメージ以外は受け付けない
＜開錠＞：調教でＨＰを０にされた際、ＨＰが全て回復し、攻＋

１となる（１セッションに一度だけ）
＜お宝＞：調教に成功すれば、調教者は与えたＰＰダメージと同

値のソウルを得る（クリティカルならコモンアイテム１つ）
ただし、失敗したなら１０点のソウルを奪われる（持ってい

なければ装備が強制換金／ P.97 参照）
＜テレポーター＞：ミミックに調教されＰＰが０となった魔族や

モンスターは手近な魔都の奴隷市場の檻へ強制転移させら
れる

＜アラーム＞：ミミック調教中、調教者が一度でもファンブルを
出したならモンスター表を D66 で振る
その場に出目のモンスターが現れ、調教者に戦闘を仕
掛けてくる

Illustrator ：　jin

Illustrator ：　すぎたにコージ
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5 1 ◆ ブ ラ ッ ク ウ ィ ド ゥ （ ★ ★ ★ ）　黒い１メートルほどの体長を持つ大蜘蛛。漆黒の闇の固まりのよ
うな体を持ち、魔族や他モンスターの背中に張り付いてその体を操
る。張り付いたブラックウィドウは平面化してしまうため、よほど
注意深い魔族が見ない限り、その姿は奇矯な刺青としか映らない。
刺青など珍しくもない魔族の中でこのモンスターの存在についての
認知度は低く、よってその恐ろしさもまた広く知られているとは言
い難い。寄生し、さらに特殊なフェロモンを発しつつ宿主の体を操
るブラックウィドウは、不死の魔族と言えども命取りになる強敵だ。
　地下迷宮などでわずかな隙間に住み着いているこの蜘蛛は、宿主
を見つけるとこっそり背中に張り付く。そして宿主の全身に糸をめ
ぐらせ、淫らな肉人形としてしまうのだ。ブラックウィドウに寄生
された宿主は、戦いの最中であろうともあらゆる行動をこの蜘蛛に
支配されてしまう。羞恥と快楽を食糧とするこの魔界の蜘蛛は、あ
らゆる手段で宿主を辱め、汚していく。オークに切りかかろうとす
れば自慰をさせ、ボトムワームの前で衣服を脱がせ、往来で排泄さ
せ……色事においても敵に奉仕させ、味方を調教するような身にさ
せられるのだ。魔界でも屈指の悪質なモンスターなのだが、その隠
密性ゆえにほとんどの魔族がこのモンスターを知らない。ゆえに、
犠牲者はなお一層の孤独と羞恥を味合わされることとなるのであ
る。

5 2 ◆ ワ ー ム ヒ ド ラ （ ★ ★ ★ ）　ヤツメウナギのような吸盤型の頭、ピンク色の淫らな肉の
ドリルのような頭、無数の触手の塊のような頭……そんな三
つの卑猥な頭を持つ巨大なモンスター。全長は１０メートル
以上あり、三つの首が集まる胴体はでっぷりと太い。表皮は
紫がかった青色であり、生臭い粘液でどろどろとぬめってい
る。この不愉快極まる生き物が、魔界の沼地や地下水路に潜
み住まう淫獣の王、ワームヒドラだ。この淫猥かつ凶悪な怪
物は魔界でも半ば伝説化しており、魔族であってもおよそ日
常的に出会えるものではない。
　この淫らな怪物にあるのは、女性を犯すという歪んだ本能
のみである。何処かの偏執狂的な魔王が作り出したと言われ、
ボトムワームやベインゴーレム以上に効率的に奴隷を作り出
していく、言わば奴隷製造機とも呼ぶべきモンスターなのだ。
いやらしく這いうねる触手や吸引口は肉体を傷つけず、相手
の精神とプライドをのみずたずたに引き裂いていく。そして
まるで相手の自尊さえ打ち砕けば満足とでも言いたげにあっ
さりと退散してしまう。ワームヒドラの住居には他の魔物が
いることは少なく、犠牲者が攻められ続けることも少ない。
だが、この淫獣の存在を利用し、奴隷を得ようとする者は魔
族・モンスターを問わず少なくない。オークやヘルハウンド、
奴隷商人らがワームヒドラの住居の傍に待機していることこ
そ恐れなくてはなるまい。

知能：ほとんど本能のみ
会話：不可
攻：　８  受：　８  ＨＰ：１００
＜押しつぶし＞：攻撃／２０ダメージ（通常／全体）
＜淫辱＞：攻撃／『発情３』、『便意２』、『拘束２』のい

ずれか（３回攻撃）
＜強制解除＞：＜淫辱＞が同対象に２回以上命中したな

ら、対象は呪われていない装備全てを解除される
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による

回復を受け付けない

知能：かなり狡猾
会話：不可（宿主に喋らせることはある）
攻：　９  受：　７  ＨＰ：４０
＜寄生＞：攻撃／対象と一体化し、受けるダメージの半分

（切り上げ）を対象に押し付けることができる
ただし対象のＨＰが０以下となったなら離脱しなくて
はならない

＜操作＞：攻撃／対象の戦闘中の行動内容を決定してよい

（対象は自尊で抵抗可／＜寄生＞した対象にのみ可）
＜擬態＞：情報で３以上の成功値を出すまで、ブラックウィ

ドウに攻撃できない（１度出せば以後は攻撃可）
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による回

復を受け付けない
＜闇の化身＞：受けたダメージが闇属性なら無効化、光属

性なら２倍

Illustrator ：　Macop.

Illustrator ：　しあろぼ
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5 3 ◆ サ ラ マ ン ダ ー （ ★ ★ ★ ）　火と氷と雷。魔界に溢れるエネルギーの中でも中立的な、元素と
呼ばれるパワーである。そしてその元素を象徴するモンスターが、
このサラマンダーだ。火のフレイムサラマンダー、氷のアイスサラ
マンダー、雷のボルトサラマンダーの３つの亜種が存在し、いずれ
も妙齢の美しい女性の姿をしている（外見 3D6+12 歳）。その身に
は常に元素エネルギーをまとっており、耳の代わりには艶やかな色
彩の流麗なヒレが伸び、元素そのものでできたような長いトカゲ状
の尾を持つ。彼女たちは知能は高いが、基本的に元素そのままの性
格をしている。火は情熱的で快楽主義、氷は冷淡かつ意固地、雷は
夢想的な刹那主義者だ。
　サラマンダーはドラゴン同様いずれもが両性具有である。しかし、
元素の具現である彼女らに生殖の必要はない。彼女たちがその局部
を使うのは、自らの元素で他存在を侵食するために他ならない。こ
のため、サラマンダーは自らより低い実力と目をつけた相手がいれ
ば積極的に誘い、あるいは陵辱する。屹立し、元素の気で満ち満ち
たもので貫き、元素のエッセンスを注ぎ込むことで相手を己と同等
の……より精霊的な存在に仕立て上げていくのだ。自らの属性に染
め、存在の根源を蹂躙する行為がサラマンダーたちにとっては何よ
りの快楽であるらしい。たいていが挨拶し、気楽な言葉と共に魔族
の演技で接して来るが、油断してはならない。彼女たちは生粋の陵
辱者なのだ。

5 4 ◆ レ デ ィ ー ヒ ド ラ （ ★ ★ ★ ）
　魔界の淫蕩なるモンスターらの中でも特筆すべき存在。そ
の体は１０メートルの大蛇であり、三つに分かれた首の先は
三人の異なる美女の上半身（それぞれ 2D6+14 歳）となっ
ている。彼女たちは鎧の女剣士と黒衣の魔女、半裸の妖婦の
三人であり、それぞれが別個の意志を持つ。もっとも彼女ら
の連帯感は強く、争うことはまずない。女体はちょうど生殖
器を突き出すようにして蛇体へとつながっており、衣装の中
を見れば彼女らの花園を見ることができるだろう。そしても
う一つ、三つ首の集まる所に大きな女陰を思わせる肉孔があ
る。そして、この肉の大穴こそ彼女らの恐ろしさを最も語る
器官なのだ。
　彼女たちは沼地や地下に住む。魔族や天使、人間を見かけ
れば襲い掛かり、飽きるまで玩弄とする。息のあった三人がか
りの調教や奉仕は並大抵のものではなく、百戦錬磨の魔族で
あろうとも簡単に搾り尽くされるほどだ。だが、彼女たちの真
の恐ろしさはそんなことではない。通常の行為に飽きられた獲
物は、三つの体の中心にある巨大な肉孔へと全身を飲み込ま
れてしまう。中は蠕動し蠢く肉壁だ。媚薬効果のある蜜液が絶
えず染み出し、その膣壁で全身を咀嚼される。飲み込まれた
者は次第に全身が性感の塊となり、あらゆる体力・意志・魔力・
霊魂を吸い取られてしまう。その圧倒的快楽の前には魔族や
天使であろうとも廃人同然となってしまうだろう。

知能：人間並×３
会話：可能×３
攻：　８  受：　８  ＨＰ：８０
＜戦姫＞：攻撃／２０ダメージ（通常）
＜魔女＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 し、出た呪文１つ

を成功値３で使用（攻判定不要）
＜妖婦＞：攻撃／『魅了３』（自尊で回避）

＜飲み込み＞：三つの攻撃全てが同じ対象に影響を与えた
際、対象は１５点のＰＰダメージを追加で受ける

＜三位一体＞：行動を３回行なえる、ただし攻撃はそれぞ
れの手段を一度ずつのみである
ステータス異常を受けた際、いずれかの攻撃一つと引
換えにそれを無効化できる

知能：高い
会話：可能
攻：　８  受：　８  ＨＰ：６０
＜元素の槍＞：攻撃／３０ダメージ（自身と同じ属性）
＜元素侵食＞：戦闘時、毎ターン開始時に任意の数の視界

内の対象に自尊判定をさせてよい
失敗した者は、火なら『発情２』、氷なら『魅了２』、

雷なら『拘束０』を受ける
＜元素存在＞：最初に火・氷・雷のいずれかの属性を決める。

攻撃における属性は全てこれに準拠する
受けたダメージが己と同じ属性ならそのダメージ分、
己を回復してよい（自身へ攻撃することはできない）
ただし、火なら氷属性を、氷なら火属性を、雷なら闇
属性を、２倍のダメージで受ける

Illustrator ：　Rebis

Illustrator ：　hira



81

5 5 ◆ フ ェ ン リ ル （ ★ ★ ★ ）　魔界で最も恐れられる魔獣、それがフェンリルである。ド
ラゴンやキマイラの戦闘力さえ、魔族を滅ぼし得るその牙の
前には霞んで見えるだろう。体長２メートル以上の輝く目を
持つ巨大な白狼の姿をしており、常に渦巻く凍気を身にま
とっている。凍てつく雪原や氷原にまるで自然発生するよう
にして現れ、住み着く。群れることはなく繁殖もしない。絶
対数こそ少ないが魔界の黎明より存在し続ける恐るべき怪物
だ。フェンリルの牙は光にして闇であり、天使も悪魔もあま
ねく存在を等しく噛み殺す。不死であるはずの魔族を滅ぼす
わずかなモンスターの一体なのだ。その目は殺意に満ちてお
り、出会う全てを圧倒し、襲いかかって来る。外見こそ獣だ
が狡猾で、知能も低くない。いかなる罠も隠形の技も、この
魔獣には通用せず速やかな死を送られることだろう。
　ただ、フェンリルは自らと一対一で戦い、服従させた者に
は絶対の忠誠を誓うとも言われている。魔界では無謀なこと
を指して『フェンリルを従える』と言うが……魔界にありえ
ないことなどない。幾人かの魔王はこの凶悪無比な魔獣を打
ち倒し、自らの騎獣としているのだ。そしてその行為はまさ
しく、魔界において英雄的なものと称えられているし、これ
に奉仕を受けることさえ可能だという。当然、下克上を狙う
不埒な他の魔族を退ける役にも立つ。誰が好んで、この魔獣
に騎した魔王と戦いたいなどと思うだろうか。

5 6 ◆ ク ラ ー ケ ン （ ★ ★ ★ ）　クラーケンこそ魔界最大、そして水中最強のモンスターだ。
下半身が触手であるため正確な数値はわからない、上半身の
高さだけでも５メートル以上ある。それもグロテスクな容姿
ではなく、上半身は巨大ながらも美しい女性（18+2D6 歳）
であり、下半身は十本前後の長大な触手だ。表皮は青みがか
り、ぬらぬらとした粘液に覆われ妖しく光っている。触手は
それぞれが１０メートル以上あり、恐るべきパワーを備えて
いる。大きさにふさわしいパワーの持主だが、知能は低く言
語を解することもできない。水の精霊に起源を持つ存在であ
るらしく、魔界の水域（海洋・湖・地下水など）にて自然発
生的に生まれてくるようだ。
　クラーケンは水辺の洞穴や孤島に巣を作る。恐るべきこと
にクラーケンの主食は、魔族の精液。一日におよそ１リット
ル、巨体からすればわずかな量だが、搾られる方はたまった
ものではない。触手の奥にある巨大な女性器は、人間大の存
在ならば全身を飲み込んでしまう。中には無数の触手と突起、
吸盤がみっしりと詰まっており、相手を首まで咥え込みなが
ら精緻な、魔族の脳さえ蕩かす快楽を与えてくるのだ。たい
ていのクラーケンの巣には搾精用奴隷として何年も監禁され
ている魔族がいる。また遭遇した際、膣内や口で未だ延々と
精液を搾られ続けている犠牲者を見ることもあるだろう。そ
して、彼女たちは触手の怪物を我が子として次々と産卵する
のである。

知能：低い
会話：獣並
攻：　７  受：　７  ＨＰ：２００
＜おしつぶし＞：攻撃／３０ダメージ（通常／全体）
＜絡みつき＞：攻撃／『拘束２』（２回攻撃）
＜淫気の吐息＞：攻撃／『発情２』（全体）
＜産卵＞：テンタクルス 1d6 － 1 体を召喚支配する

（１行動を消費）
＜水中適応＞：水中において攻と受に＋１、陸上におい

て－１の修正を受ける

知能：人間並
会話：獣並の意思疎通は可
攻：　９  受：　８  ＨＰ：６０
＜咆哮＞：攻撃／１０ダメージ（ＰＰダメージ／全体）
＜神殺しの牙＞：攻撃／２５ダメージ（光・闇）
＜超知覚＞：不意打ちを受けない
＜乗騎＞：主となり背に乗った者はフェンリルとＨＰを共有し、

互いに受けたＨＰダメージを自由に割り振ってよい
＜死の化身＞：受けたダメージが氷属性なら無効化、光・闇属

性なら半減（切り上げ）

Illustrator ：　jin

Illustrator ：　しあろぼ



82

6 1 ◆ キ マ イ ラ ( ★ ★ ★ ）　ドラゴンと並ぶ魔界でも最強クラスの魔獣。ライオン、山羊、ドラゴン、
蛇、女（10+2D6 歳）が一体化した姿であり、その全ての頭を供えてい
る。体長は３メートル以上に及び、さらに三つの頭と竜の翼、女の上半身、
大蛇の尾ゆえに、それは圧倒的な威圧感を持って感じられることだろう。
キマイラは己の武器全てを使って戦闘を行なうことができるため、正面
からの戦闘では４体の強力な魔獣を相手にするに等しい。それゆえかキ
マイラは己の力に絶対の自身を持っており、悪い意味での自信家である。
キマイラが奴隷となる際は、この慢心が原因であることがほとんだ。も
ちろん、その実力が確かなものであることも忘れてはならない。
　キマイラは本体の女性以外全てがオスであり、加虐的な性癖を持つ。
このため、天使や魔族を倒した際には凄まじい調教を行なうことで知ら
れる。蛇の淫毒で侵しつつ、獅子と山羊と竜に輪姦されるのだ。５つの
体を持つキマイラの秘め事は終わりがなく、人間では数日の内に廃人に
され獅子に食われてしまう。また、個体にもよるが淫蕩なキマイラは、
自ら分離し、獣たちに囲まれ無聊を慰めていることもある。いずれにせよ、
キマイラと出会ったなら言葉巧みに騙すか、あるいは何とか逃げること
だ。色事にせよ戦闘にせよ、この獣と一対一でまともに向かい合うこと
は魔将でさえ自殺的な行為だ。

6 2 ◆ リ ッ チ （ ★ ★ ★ ）　自らアンデッドとなった人間の大魔道師。ローブをまとった
みすぼらしい白骨の姿をしているが、その周囲には魔力が渦
巻き、目は溢れ出した力で爛々と光っている。並大抵の亡者
やモンスターとはケタ違いの、こと魔法に関してはまさに究極
の存在と言ってもいい。肉体の荒廃と引換えに、無尽蔵の魔
力を混沌の奔流から汲み取る術を会得しており、強力な魔法
を連続して唱えてくる。ほとんどの属性攻撃に対し効果的な
防御力を持っている上に、朽ち果てた肉体は一切の情欲を持
ち合わせない。その知能たるや、あらゆるモンスターの中で最
高級であり、魔族においてもこれに勝る存在はわずかだ。
　多くの魔王・魔将らがリッチを参謀として迎えている。参
謀や文官としては至極有能であり、彼らを片腕と頼む魔将も
少なくはない。リッチの多くは命を捨ててなお知識の探求に
全てを捧げており、しかるべき環境と条件を持ちかければ、
自軍へ誘うことも不可能ではない。何と言っても、本来は人
間界を故郷とするリッチが魔界へと来ているのも全て、より
高次元の知識と魔術を極めるためなのだ。彼らの価値観はあ
くまで研究を中心としている。あまりに彼らに頼りすぎるこ
とで、思わぬしっぺ返しを受けることがあるかもしれない。
何と言っても彼らは自ら魔界へと探求に来た者たちなのだ。

知能：かなり高い
会話：可能
攻：　８  受：　７  ＨＰ：５０
＜超魔道＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 を３度振り、出

目に対応する呪文のうち望む２つを成功値３で使用
（攻判定不要）

＜極大呪文＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 し、出た呪文

１つを成功値６として使用（攻判定不要）
＜呪文防御＞：呪文の対象とならず、また呪文によるダメー

ジを０にしてよい
＜死霊＞：奉仕判定ができず、ＰＰダメージ・ステータス

異常・奉仕による回復を受け付けない
＜半霊体＞：受けたダメージが通常・氷・雷・闇属性ダメー

ジならば半減（切り上げ）する

知能：人間並
会話：本体のみ可、他は動物並
攻：　８  受：　７  ＨＰ：１１０
＜獅子の牙＞：攻撃／２５ダメージ（通常）
＜山羊の呪＞：攻撃／コモン呪文表で 1D66 し、出た呪文一つを成

功値３で使用
＜火竜の炎＞：攻撃／２０ダメージ（火／全体）
＜毒蛇の牙＞：攻撃／『発情２』
＜分離＞：ターン開始時、２５ＨＰずつ各攻撃ごとに５体のモンス

ターに分離する（ステータス異常は全て本体が受ける）

分離したモンスターはそれぞれが別個の存在として行動する
ことができる

＜合体＞：ターン開始時、分離状態から全てのＨＰを合計した一体
のモンスターとなる（一部を敢えて合体せずにおいてもよい）
攻撃手段の内、異なる３つを選択して３回攻撃できる（ただし、
一部を分離しておくなら分離した数分攻撃回数は減る）

＜火竜＞：合体時、もしくは火竜の分離体は飛行移動でき、また受
けた火ダメージを無効化してよい

＜本体＞：ＨＰ１０であり、合体した状態か全ての分離モンスター
が倒されるまで一切の攻撃を受け付けない

Illustrator ：　IWAKO

Illustrator ：　IWAKO
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6 3 ◆ デ ュ ラ ハ ン （ ★ ★ ★ ）　デュラハンは一見する限り、人間の女剣士（15+2D6 歳）にしか見
えない。しかし注意深い魔族ならまるで切れ目のような首の横すじと、
尋常ならざる死の気配に気付くはずだ。彼女こそ死の具現。天使も魔
族も人間も、等しく死に導く存在なのだ。甲冑を着ているものの、兜
の類はつけず、凛々しく美しい顔は常に剥き出しになっている。手に
はニ振りの昏い影の剣を任意に作り出すことができ、またデストリア
やヘルハウンドを連れていることも多い。彼女のその体は一流の剣士
であり、その体から離れ飛び回る頭は死神だ。よほどの実力がなけれ
ば、彼女を屈服させることはできないだろう。
　デュラハンの最も恐れられる力は、浮遊する首が放つ死の宣告だ。
一度宣告された者は勝利しない限り、死か隷属しか与えられない。こ
のために死の恐怖に怯えた者らが下僕となり、彼女の下に一軍を成す
ことさえある。デュラハンの多くは生真面目かつ騎士道精神に溢れた
禁欲的な性格だ。魔族を率いることとなっても、無闇な虐待はせず、
無理に死地に赴かせるような真似もしない。膨れ上がったデュラハン
の軍勢は、魔王にも匹敵する勢力と成ることすらあるのだ。魔族らの
奴隷となっても、領地を任され客将として扱われていることもある。
死神としての力ばかりが有名だが、最も指導力と支配力に優れたモン
スターと呼んでもいい存在なのだ。

6 4 ◆ プ リ ズ ン ケ ー ジ （ ★ ★ ★ ）
　人間世界では想像もつかない奇怪な生物が魔界には多数存在す
る。その中でも最も奇怪かつ、おぞましい存在がこの巨大植物プ
リズンケージだ。直径６メートルはある紫色のいやらしい色をし
た球根状の形をしており、伸びた触手状の根でゆっくりと移動す
る。プリズンケージの名は球根の上部、絡みあった茎と根がちょ
うど檻の形状を為していることに由来する。檻の入り口は巧みに
折り返された逆棘構造となっており、一度囚われた獲物は自力で
抜け出すことのできない仕組みだ。催淫ガスを常にまとい、周囲
の生物を発情させながら移動する巨体はまさに歩く魔窟だ。人間
大の存在を見つければ、プリズンケージはガスで発情した存在に
相手構わず襲いかかり、捕らえようとする。
　強力な催淫効果を持つ触手で相手を発情させ、邪魔な装備を器
用に剥ぎ取ってから『檻』に捕らえるのが常套手段だ。この植物
は捕らえた獲物が檻の中で発する淫気を養分としているため、『檻』
の中には常に複数の獲物が収容される。捕まれば中でさんざん痴
態と淫辱の限りを演じさせられることは必至だ。一週間もすれば
飽きて排出されるだろうが……発情したまま放り出される外には
オークやヘルハウンドらが、そのおこぼれに預ろうと待ち構えて
いることがほとんどだ。なお、魔王の中にはこの怪物を城の中に
野放しにし、奴隷や部下、捕虜、謀反者らを与えてはその痴態の
限りを眺め余興としている者もいるという。魔人や新米の魔将た
ちにとっては、ぞっとしない話だ。

知能：本能のみ 会話：不可
攻：　７  受：　８  ＨＰ：１００
＜淫獄＞：攻撃／『発情４』か『拘束２』（２回攻撃）
＜強制解除＞：攻撃／対象の身に付けている呪われていない装備

全てを解除させる（再装備には１行動を要する）
＜淫気放出＞：プリズンケージの半径２０ｍ内の存在は全て『発

情１』となる
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による回復を受

け付けない

知能：高い
会話：可能
攻：　８  受：　８  ＨＰ：６０
＜死の刃＞：攻撃／１５ダメージ（闇・光／２回攻撃）
＜死の宣告＞：攻撃／対象はセッション終了時に『死亡』す

る。デュラハンが「死亡」か「奴隷」になるか、デュラ
ハン自身が解除すれば効果は消える。

＜召喚＞：攻撃／デストリアかヘルハウンド１体をセッショ
ン終了まで召喚支配（判定不要）

＜死の波動＞：戦闘中、視界内の全ての敵は毎ターン開始時、
ＨＰ・ＭＰ・ＰＰ全てに２点ダメージを受ける（軽減不可）

＜死神＞：受けたダメージが氷・闇・光属性なら無効

Illustrator ：　和六里ハル

Illustrator ：　'emeth
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6 5 ◆ シ ャ ド ウ ス ト ー カ ー（ ★ ★ ★ ）
　暗がりや影に棲む最強の非実体モンスター。本来は天使や
人間を嬲るべく、ある魔王によって生み出されたらしいが、
今では魔族も構わず襲うようになっている。一度狙われれば、
よほど運がよくない限り、その手から逃れることはできない。
曰くその姿は暗い影のような色をした、美しい女性であると
も、少女であるとも、少年であるとも、触手の塊であるとも
言われる。だが、おそらく実体としてはどのような姿も自由
自在なのだろう。闇の中からくすくす笑う声と、いたずらに
伸ばされる指先や舌や触手、時折の艶やかな囁き……取り付
かれた者かけが感じるそれら。だが、気づいたからと言って、
簡単に対処できる存在ではないのだ。
　シャドウストーカーは取り付いてもほとんど姿を現わさ
ず、ただ獲物につきまとってついてくる。攻撃らしい攻撃を
仕掛けるでもなく、調教もしない。何をしてくるかと言えば、
取り付いた相手にこそこそと衣服や防具を透過した愛撫を加
えてくるのである。この愛撫はさしたるものではない。享楽
的な魔族ならば十分に楽しめる類のものである。ただし、そ
れは不意を打つように、戦闘の最中や往来で行なれるのであ
れば話は別だ。しかも、このモンスターは飽きるまで一人の
相手にしつこくつきまとう。単独ではさしたる脅威にならず
とも他のモンスターや魔族と出会った際には命取りとなるだ
ろう。そして彼らは相手の動揺をくすくす笑いつつ、影の中
からじっくりと眺めるのだ。

知能：高い 会話：可能（ただし交渉は困難）
攻：　７  受：　８  ＨＰ：４０
＜愛撫＞：攻撃／『発情２』か『拘束０』
＜死角＞：毎ターン開始時、奇襲を試みることができる
＜闇化＞：情報判定で成功値３以上を出さなければシャ

ドウストーカーを対象とした行動は行なえない
＜闇の精霊＞：受けたダメージが通常・闇属性なら無効、

光属性なら２倍となる
壁や衣服などの無生物を通過して行動できる

１ ◆ テ イ ル パ ラ サ イ ト 　尻尾型のパラサイト。現在、猫型・犬型・狐型・兎型などが認めら

れている。ふさふさした尻尾状の体の根元に触手や口がついており、

対象の直腸に寄生。尻尾部分が体外に出るため、ちょうど獣の尾が生

えているように見える。寄生した対象に、尻尾の形に対応した動物の

耳を生やす。任意に対象を発情状態にすることができるため危険。

寄生対抗：自尊３
効果：寄生させたＰＬまたはＧＭは、１回のセッション

につき２回まで、任意のタイミングで宿主を『発情
２』にしてよい。
宿主は（もし持っていなければ）獣の耳と尾を得る

２ ◆ パ イ プ パ ラ サ イ ト 　小型環形動物型パラサイト。短いパイプ状の形状で水中などに住む。

対象の尿道内に寄生。全体が完全に宿主体内に入り込むと尿道内で硬

化し、宿主の尿道を完全に開いた状態にしてしまう。尿をろ過して餌

とするため、対象は任意に失禁させられる（主に戦闘中とか、偉い方

の前とかで）。

寄生対抗：情報３
効果：寄生させたＰＬまたはＧＭは、１回のセッショ

ンにつき３回まで、任意のタイミングで宿主を
失禁させてよい。（抵抗不可／ＰＰに６ダメージ）

３ ◆ セ ン シ ブ ル パ ラ サ イ ト 　極小環形動物型パラサイト。体内に入り込むと、脊髄を中心とした

神経中枢にびっしりと繁殖し、多大な影響を与える。宿主はあらゆる

快楽を過敏に感じるようになり、行動全般が困難となる。自ら快楽に

負けて奴隷となってしまうことも多くなり、発情状態に近い状況を甘

受しつづけることとなってしまう。

寄生対抗：自尊３
効果：宿主はシナリオ終了まで『拘束０』

Illustrator ：　はまー

＜ パ ラ サ イ ト ＞

　パラサイトはトラップか、魔族や高度なモンスターから強制的に寄生
させられる淫らな罠である。寄生される際、ＰＣは『寄生対抗』に書か
れた判定に成功しなくてはならない。これに成功しなければ、宿主となっ
た者は半永久的にその効果を受けるのだ。

　パラサイトを植え付けられた奴隷は重宝され、それゆえにパラサイト
を植え付けて付加価値を付ける奴隷商人も多い。
　これを除去できるのはアンコモン呪文『リムーブパラサイト』のみだ。
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４ ◆ フ ァ ロ ス パ ラ サ イ ト 男性器型パラサイト。股間に寄生し。男性器部分は体外に出たまま、
宿主の追加の男性器として機能する（男性やふたなりにも寄生する）。
宿主は絶え間ない発情状態となる上、特殊なフェロモン物質を出し続
け、周囲に他のモンスターを引き寄せる。

寄生対抗：自尊３
効果：宿主はシナリオ終了まで『発情１』

地形による基本モンスター２体をシナリオに加える。
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6 6 ◆ ダ ー ク ド ラ ゴ ン （ ★ ★ ★ ★ ）　あまねく人間世界において最強のモンスターはドラゴンとさ

れている。それは、この魔界においても変わらない。魔界の竜

たるダークドラゴンの知能は高く、並み居る魔将・魔人を歯牙

にもかけない強力無比の存在だ。漆黒の鱗に包まれた凶悪な巨

大爬虫類であり、全長１５メートル以上の体。広げれば同じほ

どの幅となる翼。そして引き締まった四肢と尾。まさしく魔界

最強の生物であり、多くは魔王同然の身として広大な領地を得、

時には魔将すら配下に置いて周囲一帯を支配しているのだ。た

だし、勘違いしてはならない。ドラゴンは魔界『最強の生物』

であはあるが魔界の『王者』ではない。その肉体は不滅ではな

く、また魔族と違って血と肉による生殖を必要とする。ゆえにド

ラゴンは同族と出会える機会を得られるならば、魔族の配下に

進んで加わることもある。

　ダークドラゴンは恐るべき魔獣であるが、特筆すべき点とし

て選んだ魔族やモンスターを自らの体に取り込む力を持ってい

る。多くは魔将や体力に優れるモンスターと結合する。『取り込

む』と言っても見た目の上で融合するのではない。ドラゴンは

背にも生殖器を備えており、それによって性的に結合すること

で一体化するのである。結合した者は心身の自由全てを奪われ、

完全なドラゴンの体の一部と化してしまう。この間、ただドラ

ゴンの思うままに忘我の表情で武器を振るい魔法を放つことと

なるのだ。中には誤解し、力を得るべく自らドラゴンの背に跨

る者もいるという。だが、そこに待つのはドラゴンの傀儡として

の立場なのだ。

　さて、ダークドラゴンは全てが両性具有である。これは過酷

な魔界において、子孫を残す可能性を高めるべく進化した結果

だろう。ただでさえ出会う機会も少ないのに雌雄を気にしては

いられないということか。また、出産時に負荷のかかる竜の姿

とは別に、人間に近い姿（角・尾などの特徴のみ残す）へと変

身することもできる。それだけ彼女らにとって同族との出会い

は貴重ということだ。

　食糧や快楽のためにも、ダークドラゴンは通常、人化してい

ることが多い。人化したダークドラゴンは褐色の女性型両性具

有者（3D6+10 歳）の姿となり、一見した限りでは魔族とも見

間違えることだろう。生殖本能に根ざした強い性欲を常に持て

余しており、奴隷とした魔族やモンスターを侍らせていること

が多い。よほどの実力がないのであれば、敵に回すよりも膝を

折ることも一つの手段だろう。彼女たちは決して悪い主ではな

いし、強い肉欲に裏打ちされた性交は単調かもしれないが激し

く濃厚で、たいていの魔族を満足させてくれるはずだ。

知能：高い 会話：可能
攻：１０  受：　９  ＨＰ：１４０
＜黒炎の吐息＞：攻撃／３０ダメージ（闇・火属性／全体）
＜魅了の吐息＞：攻撃／『魅了３』（全体）
＜牙爪尾＞：攻撃／２５ダメージ（通常／３回攻撃）
＜飛行＞：飛行移動、回避時の受＋２
＜竜体＞：調教・奉仕・誘惑の判定ができず、ＰＰダメージ・ステータス異常・

奉仕による回復を受け付けない
＜人化＞：ターン開始時、全ての特殊能力を失い、半竜人の姿となる（任意

のタイミングで竜体へと戻れる）
＜魔竜＞：受けたダメージが火か闇属性だったなら無効化、通常属性だった

なら半減（切り上げ）
＜竜騎士＞：対象の奴隷１体のＨＰを自らに上乗せし、＜牙爪尾＞を４回攻

撃とする

Illustrator ：　ラヂヲヘッド

５ ◆ エ ネ マ パ ラ サ イ ト 　中型腔腸動物型パラサイト。水中などに住み、対象の腸内に寄生。

全体が完全に対象体内に入り込む。体内で膨らみ、腸内の内側に半ば

同化するため除去は困難。排泄物を餌とし、それゆえに対象に任意に

利便効果を与える（主に戦闘中とか、偉い方の前とかで）。

寄生対抗：体力３
効果：寄生させたＰＬまたはＧＭは、１回のセッション

につき３回まで、任意のタイミングで宿主を『便意
２』にしてよい。
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６ ◆ カ オ ス パ ラ サ イ ト 　奇怪な蠢く肉球の形をした希少なパラサイト。稀に水中、多くは特
殊な罠や培養液の中で人為的に飼われる。対象の子宮内に寄生。全体
が完全に対象体内に入り込む。宿主となった者は、胎内に精を受ける
ごとに自動的に妊娠する。生まれたモンスターは母を攻撃しないが、
支配下にもならず、体調は寄生生物により自動的に修復され妊娠前に
戻る。また宿主は常時母乳が出るようになる。

寄生対抗：魔力４
効果：宿主は魔族の精を受けるごとにＤ６６でランダム

にモンスター一体を孕む
妊娠は三日で終わり、出産され、産まれたモンスター
は母から母乳を受けて成体となる
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　トラップはシナリオのシーン中に起こる妨害

効果全般である。必ずしも機械装置の形を取る

とは限らず、天然の沼や魔界特有の植物なども

トラップとなりうるだろう。

　トラップには３つの設置場所がある。ＧＭは

望むトラップを望むシーンのふさわしい場所へ

設置してよい。ただし、ＰＬが受け身を好むの

でないなら、あまり多数のトラップを１シーン

に重複させるべきではない。

　『シーン』はシーンそのものが罠になっている

ものだ。常にトラップは発動したま

まで、大規模な魔法などでシーンそ

のものを破壊しない限り、その効果

は発揮され続ける。「罠」というより

「妨害効果」と言った方がいいだろう。

　『カット』はシーンの切れ間、つまりシーンが

変わった瞬間に発生する。シーンに

入り込んだり、別シーンに移ろうと

した時……つまり、設置場所に移動

した際に自動的に発動する。インパ

クトのあるトラップが多いが、一度

発動したら結果に関係なく基本的に

もう発動しない（というか避けて通

れる）。ＰＣが別シーンで遭遇した敵

をそこに誘い込んで罠に陥れるとい

う手段も取れるだろう。

　『イベント』は魔法陣、宝箱、モンスターなど

の目に見える形で設置されるトラッ

プだ。ＧＭは工夫を凝らしてこのタ

イプのトラップを仕掛けよう。特殊

なアイテムやＮＰＣなどがいいだろ

う。ＧＭが設定した場所や品が発動

条件だが、気づかなかったＰＣに対

してはそのシーンにいる間なら望む

タイミングで発動させてかまわない。

もちろん、情報判定に成功すればそ

れが危険なことはわかるだろう。代

表的なイベントは魔法陣、彫像、宝

箱などだ。当然、発動条件の品を破

壊したり回避すれば以後発動しない。

この分類のトラップはＧＭの演出が

全てだ。いかにもそれっぽいデザイ

ンを考えてみるといいだろう。

　

　トラップが発動する状態になったら、まずＧ

ＭはＰＬに情報判定をさせなくてはならない。

その結果、ＰＬがその＜シナリオランク－１＞

以上の成功をしたらトラップに気付き、回避で

きる。気付かなければトラップは発動し、書か

れた効果を発動させる。ただし、『シーン』の

トラップは情報判定に成功しても効果が切れる

ことはない。常に発動しているため、その妨害

効果を阻むことはできない。情報判定に成功し

ても、その効果を知ることができるだけである。

　ではいよいよ、右ページにトラップを列記する。
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　ＮＰＣとはＰＣ以外の人格ある存在全般だ。

　先の章で述べた『モンスター』もＮＰＣの一部。

　そしてモンスター以外にもＧＭはおよそ３種

類のＮＰＣを操ることができる。すなわち魔族・

天使・人間の３種類のＮＰＣだ。それらについ

てここでは簡単な作成方法を説明しておこう。

＜魔族のＮＰＣ＞

　ＰＣと同じく魔界の住人たる魔族。シナリオ

作成ルールでも指摘していたが、魔族ＮＰＣは

多くのセッションにおいてボスとなるだろう。

ただし、ＮＰＣはＰＣと違って基本的にＤＰを

得ることができない（ＰＬの同意があれば可能

としてもいい）。

　彼らはサンプル魔族の中から選び、成長や改

造して作成する。ＰＣがある程度の強さを持ち、

また舞台を『疫病界』としているなら、世界観

説明に記載されている主要ＮＰＣたちと渡り

合ってもいいだろう。ＧＭが馴れて来たならオ

リジナルの魔族を作っても楽しいはずだ。

　以下に階級による初期キャラクターからの強

化方法を記載しておこう。もっとも、いずれの

場合も能力値の条件を忘れてしまっては本末転

倒である。ＰＬルールにも書かれた階級ごとの

内容に注意して能力値は配分したまえ。

　また、コモン、アンコモン、レアと書かれて

いる場合、それらのランクのアイテムか呪文を

所有しているということだ。どちらのどのよう

なものを持っているかはランダムに決めてもい

いし、作為的に決定してもいい。

　階級のあまりに異なる魔族を背景や依頼者以

外の目的（明らかな敵や味方）で登場させるこ

とはお勧めしない。なるべくＰＣと同じか一つ

上下の敵を出すように心がけよう。特にＮＰＣ

にシナリオの見せ場や濡れ場を奪わせるような

ことを、節度あるＧＭはしてはならない。

＜天使のＮＰＣ＞
　

　天使たちは天界の住人だ。疫病界以外の下位

世界では、基本的に堕天使しか見かけないだろ

う。しかし、時折過激派の天使がわずかな手勢

で魔族を殺戮しようと現れることがある。魔族

にとって迷惑至極この上ない存在だ。

　ＧＭはあまり軽軽しく彼らを登場させるべき

ではない。天使の登場は、それまで勝っても負

けてもお気楽だった魔界の戦闘を酷く殺伐とし

たものに変えてしまう。何せ光属性で攻撃して

くるものだから、ＨＰが０になると魔族は死ん

でしまう。

　絶対隷奴の世界において天使たちは背に光の

翼を持つ、美しい少年か少女である。

　天使たちは以下の能力を全員が持っている。

●任意に飛行移動できる。

●攻撃は全て光属性であり、装甲は基本的に通用

せず、ＨＰが０になれば魔族は消滅してしまう。

●闇属性の攻撃に弱く、闇属性の攻撃に天使の装

甲は通用せず、ＨＰが０になれば消滅してしまう。

●ＰＰが０になっても奴隷化しない（行動不能

となる）。
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●ＰＰが０の状態で、さらに上限に等しい調教を

受ければ魔族である『堕天使』となってしまう。

●天使は『調教』『奉仕』『誘惑』が行なえず、『奉

仕』の効果も受けない。

●天使は魔法を使わなくては回復できない。こ

のため、魔界で行動不能になった天使は仲間に

助けられるまで動けない。

　随分な違いだが、他は基本的に魔族と同様に

扱う。ただし、全体主義的者である彼らの装備

は魔族ほど多彩ではない。天使たちの装備は基

本的に以下の組み合わせである。これらの装備

は天使と勇者（後述）しか身につけることはで

きず、魔族は触れるだけで５点の光ダメージを

受ける（軽減不可）。もし魔族が戦闘で天使の

装備を使用するなら毎ターン５点の光ダメージ

を受けつづけるだろう。

　さらに天使たちは右以下の呪文を行使できる。

　では最後に、天使たちの階級と能力値を書い

ておく。なお、天使たちは色事についての文化

をまるで持たないため、一部の例外を除いて処

女か童貞であり、基本的に『調教』『奉仕』『誘

惑』の能力値を持たない。能力値は全て平等に

上昇させることを強制されており、魔族や人間

のようなバラつきはない。色事はできないが、

彼らは人間を奴隷化する術に長けている。魔族

の快楽に染まっていない多くの人間が天使たち

によって奴隷化されているのだ。魔界ではさし

て関係のないことだが、人間界では重要なこと

ともなるだろう。
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　なお、人間の項でも触れるが、大天使以上の天

使たちは、能力値１点を貸し与えることで勇者を

作ることができる。通常の人間に天使の装備と能

力を一部分け与え、魔族らにぶつけるのだ。

　また、一説には天使たちも裏では色事に耽っ

ているものたちがいるという。ただしその快楽

は天使たちの道徳から隠れ、人間のそれのよう

に陰湿かつ権力に基づいたものとして行なわれ

ているという。

＜人間のＮＰＣ＞

　人間界には魔族や天使より、ずっと弱い存在

がひしめいている。人間たちは脆弱で不死性も

ない。ＨＰが０になれば死亡するし、そのＨＰ

にしても哀しいほどに少ない。

　人間たちの世界は文明レベルによっておよそ

６種類に分かれる。以下の通りだ。

①原始：石斧や槍、簡単な弓などが武器であり、

精霊や祖霊を崇め暮らす世界。一応の魔法も存

在する。

②古代：金属武器が一応存在し、それによる戦

闘が中心となった世界。一応の魔法も存在はし

ている。

③幻想：テクノロジーは金属武器で止まり、代

わって魔法が発達しつつある世界。魔法につい

ては魔界から見てもそれなりのものである。

④近代：簡単な銃火器が存在するようになり始

めた時代。魔法は基本的に人間にとっては存在

しない。

⑤現代：高度な科学武器が多種作成され、その

一方で社会の裏には度々魔法が現れることもあ

る世界。

⑥未来：テクノロジーを偏重した世界。しかし

稀に魔法が共存していることもあるという。

　また、人間はその強さによっておよそ４種類

に分けられる。基本的な人間の能力値は２しか

ない。またその装備は基本的に魔族にとって装

備として捉える必要も、特に奪う価値さえない

ものだ。人間の能力値はボーナスを各能力値に

割り振ったものを使う。

　ただし、人間の世界の中でも近代・現代・未

来では特異な武器が作成されていることがあ

る。こうした武器……テクノロジーの産物には

魔族も思わぬ痛手を受けるので注意が必要だ。

今のところ、魔界全体でも、人間界のこれらの

兵器に目をつけたのはごくごく僅かな魔将・魔

王らのみのようである。
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　多くのＮＰＣ魔族らはアンコモンやレアのア

イテム・呪文を持っている。

　そうしたものは、ＧＭがある程度自由にデザ

インしてかまわない。ただし何もわからない状

態では困ることも多いだろう。以下にアンコモ

ン・レアのアイテムと呪文、それぞれ１８種類

ずつを列記しておこう。

D66 .
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　魔界での売買はたいてい時価で取引される。

目安は特にない。生きること自体が娯楽の魔界

において、差し迫って必要とされるものなどな

いからだ。これは商いする者たちにとっても同

様で、彼らは利潤を追い求めることよりも、む

しろ商うことで数値としてのソウルを増やした

り客と問答したりすることを楽しむ傾向が強

い。こういった基礎知識をＧＭはまず知ってお

いてもらおう。

　ただ、あまりに何の目安もないと、ＧＭもＰ

Ｌも困ることだろう。

　一応、仮の目安を作っておくとするならだい

たい次のようなものである。

　なお、以下は売値であり、買値はこれらの半

額程度となる。

注）
＜奴隷の価格＞
　ここに書いたより上のランクの奴隷取引は表立っては難しい。

直接、魔将や魔王にかけあった方がいいだろう。

　モンスターでもインプやミミックのように通常とは異なる

レートで売られる者もいる。

＜アイテム・呪文の価格＞
　レアのアイテム・呪文は個人的に魔将や魔王に売り込んだ方

がいい。

＜サービスの価格＞
　これら以外にも思いつくサービスがあったならＧＭは任意に

デザインしてよい。
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＜ は じ め に ＞

　以下のシナリオはシナリオ作成ルールに則っ

て作成された、絶対隷奴初心者用のシナリオだ。

特に初めてこのシステムでＧＭをする人には、

このシナリオを一度試してみて欲しい。

　シナリオ内ではあまり特殊な性的嗜好を含ま

ないよう最大限の努力はしたが、各個人の好み

にどうしても合わない点があればＧＭの任意で

違うものに差し替えてくれてかまわない。例え

ばメルシナの外見年齢や口調、特性などだ。

＜ 用 意 ＞

　基本的に作成されたばかりのＰＣを対象とし

て、このシナリオは作られている。

　作成ルールや時間が足りないのなら、用意さ

れたアーキタイプから任意の魔族を選び使用さ

せてもよいだろう。

　ＰＣができあがり、ＧＭの手元にこのルール

ブックがあるならシナリオは開始できる。

＜ Ｐ Ｃ の 背 景 事 情 ＞

『キミは数ある小魔界の一つ疫病界を彷徨う魔

族の一人だ。

　かつて旅のさなか、キミはメルシナという女

魔族と出会った。

　二人は互いが同等の実力であることを知り、

主従にはならなかった。

　お互い、リスクは避けることにしたのだ。

　何度かは彼女と体を重ねもしただろう。

　キミは奴隷を所有していた。

　堕天使のクロムエルだ。

　クロムエルは内向的ながら、床では乱れる理

想的な奴隷だった。

　しかし、キミが少し目を離した隙に、クロム

エルをメルシナに盗まれてしまったのだ。

　こうして奴隷を取り返し、報復を果たすべく

メルシナへの追跡が始まったわけだ』

　こうした背景事情をＰＣに読んで伝えたな

ら、さっそく最初のシーンに入ろう。

＜ シ ー ン ０： 追 跡 ＞

　ＰＣはメルシナの情報を求め、近隣の著名な

魔族たちや高位のモンスターたちの間を回っ

た。

　情報判定か誘惑判定を行い、その成功値に

よって追跡表と照らし合わせ、どのような存在

と出会ったかを決めること。結果、表に書かれ

た追跡点が＋４を超えたならメルシナの元にた

どりつく。

　各モンスターやＮＰＣの詳細についてはそれ

ぞれのページを参照せよ。

　各遭遇は会話を交えてしっかり行なってもい

いし、簡単にイベントとして処理してもいい。

ＧＭは己の度量と時間などで判断するといいだ

ろう。

シナリオ：奴隷泥棒を追撃せよ
シナリオランク：３
所有時間：２時間（ただし描写次第でそれ以上にも）
参加人数：ＰＬ１人
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　こうして紆余曲折を経て、ＰＣはメルシナの

居場所について情報を得る。

　

『そこは数ある小魔界のひとつ疫病界にある『触

手沼』と呼ばれる沼地だ。

　領主もいない未開発の土地であり、無所属の

魔族やモンスターがひしめく危険な場所。

　メルシナは今そこで、盗賊じみた真似をして

いるのだという……』

＜ シ ー ン １： 挑 発 ＞

『ようやくキミは触手沼にやってきた。受けた

仇は返さなくてはならない。

　沼はじっとりと甘い霧が這い、どこからと

もなく触手の蠢く音、甘い嬌声、獣の唸る声

が聞こえてくる。

　ここは触手沼。魔族たちにも悪名高い場所だ。

　快楽と暴力を予感させるこの土地で、あの女

魔族を捕らえることを思い、キミは目を細めた』

　

　ここには『盗賊』のトラップ（トラップ３６

参照）が２つ仕掛けられている。

　情報判定で２成功を２回出すことができなけ

れば、アイテムを１～２つを盗まれてしまう。

　初期のキャラクターがこの盗賊の襲撃を２度

共回避することはとても困難だ。しかし、もし

２度共成功してしまったとしても気にしなくて

いい。これはあくまでシナリオのきっかけだ。

　この『盗賊』は一人の魔族の姿をしている。

『しかしキミが情報を得てメルシナを追いかけ

て来たように。

　メルシナもキミを待ち伏せていた！

　物陰からあいつが飛び出し、キミからアイテ

ムを盗む！（または盗もうとした）

　盗まれたアイテムはセッション終了まで使用

できない。

　彼女は何もできず呆然としているキミににや

りと笑いかけた。

　そして一瞬で盗み、離脱すると、嘲笑いなが

ら逃げ始める』

　ここで現れた女魔人の外見についてこのシナ

リオの最後に記載された『メルシナ』のデータ

から特性や簡単な装備だけＰＬに教えよう。

　巻頭漫画での絵を見せてもいいだろう。

　このシーンでメルシナはトラップ『盗賊』で

あり、ＰＣには捕まえることも戦闘もできない。

「やあ○○（ＰＣの名前）、キミ自身がわたしの

奴隷になりに来たのか？　ご苦労なことだな」

「クロムエル嬢には毎晩、世話になっているよ。

キミよりもわたしの方が相性もいいらしい」

　ＧＭはなるべくなら、メルシナに悪口やから

かいの発言をさせよう。ＰＣが怒って追いかけ

てくれればシナリオは盛り上がるはずだ。

　ＰＣがメルシナを追いかけたなら運動判定を

行い、成功値２を２回出したなら追いついたも

のとする。

　メルシナに追いつけばシーン２（状況１）へ

と進む。

　追いつかなかったり、はじめから追いかけな

かった場合はシーン２（状況２）には進む。

＜ シ ー ン ２： 触 手 ＞

状況１
『キミの手が女魔族の背に届く寸前。足元で泥

水が泡だった。

　異様な気配に身構えると同時に、泥水の中か

ら無数の触手が伸びて来る！

　どうやらこれも彼女の罠だったらしい。

　絡み付いて来る触手にてこずるキミを、彼女

はにやにやと笑いながら眺めている』

状況２
『メルシナを見失ったキミの足元で泥水が泡立

つ。

　身構えると泥水が破裂するようにして無数の

触手が現れ、キミに襲い掛かってくる！

　どうやら彼女の罠に嵌められたようだ。ここ

は予想以上に危険な土地らしい』

　状況が違っても起こることは変わらない。

　いずれにせよＰＣは触手沼の名の通り、触手

の塊に襲われる。

　触手は喋れないので代わりにメルシナに遠く

から発言をさせよう。

「ふふふっ、ひっかかってくれたようだね。せ

いぜいそいつに可愛がってもらいたまえ」

「じっくり調教された頃に助けに来てやろう」

　こう言って彼女はＰＣから奪ったアイテム

（あるなら）を手にシーン２からは退場する。

　こうしてテンタクルス（モンスター１５番）

が１体現れ、戦闘となる。

　攻撃は奇襲ではなく、通常の戦闘として扱う。

　テンタクルスはまずＰＣを『拘束』状態にし、

その後に陵辱を仕掛けてくる。
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　テンタクルスに勝利すればシーン３へ。

　敗北してしまったなら、しばらくしてメルシ

ナがやって来る。彼女はバニッシュの呪文でテ

ンタクルスを退散させ、ＰＣを奴隷にすること

だろう。なお、ＰＣが奴隷になることは使用で

きなくなることではない。ＧＭは必ずそのこと

をＰＣに進言するべきである。

＜ シ ー ン ３： メ ル シ ナ ＞

『テンタクルスを倒せばすぐに足音が近づいて

来る。彼女はキミの様子を見ると感心したよう

に肩をすくめた。

「おやおや、キミの方が勝利しているとは。少

し実力を見誤ったかな？」

「あの、メルシナ様、○○様にあまり手荒なこ

とは……」』

　魔人メルシナが現れる。

　すぐ傍に眉を寄せたクロムエルが佇んでい

る。クロムエルはＰＣに対してまだ好意を持っ

ている様子だ。

　テンタクルスを倒した直後に彼女は現れるた

め、きちんと回復しているヒマはない。戦闘前

なら自慰１回が限度だろう。しかも自慰をして

いれば、彼女から揶揄されることは避けられな

い。自慰については戦闘前でもあるし、描写に

それほどこだわらず軽めに済ませてもらった方

がいいだろう。

「ふふん、触手に絡まれて興奮したのか？　思

いのほか、淫乱なようだね」

　メルシナはＰＣに対してあくまで余裕を持っ

て現れる。

　彼女はそう言いながら魔道杖を構え、ＰＣを

倒し調教しようとしてくるだろう。

　メルシナの戦術は以下の通り。

①イビルブラストかライトニングでＰＣにダ

メージを与える

②ＰＣが何か召喚しているならバニッシュを使

用

③ＭＰが尽きたなら誘惑を行ない、調教する

　もしＰＣが積極的に奴隷になりたがっている

のなら、ＭＰの残量に関係なく誘惑から始めて

もよい。

　クロムエルはこの間、戦闘に参加はしない。

彼女はあくまで二人のどちらが勝つかをじっと

眺めている。

　この結果、ＰＣがメルシナを倒し調教すれば。

彼女を奴隷にし、さらに彼女の財産である５０

ソウルを得ることができる。また魔人である彼

女を調教したことで５ＤＰを得ることもできる

だろう。この後、メルシナを奴隷にすればクロ

ムエルは自主的に庇護を求めるようにＰＣの奴

隷になってくれる。

　ＰＣが魔人なら二人の奴隷は抱えられない。

適当に楽しんでから、どちらかを奴隷市場など

に売ってしまうといいだろう。

　ＰＣがメルシナに調教されてしまったなら、

メルシナは上級魔人となり、ＰＣは彼女の奴隷

となる生活を送る。かつてＰＣの奴隷だったク

ロムエルと二人してメルシナに夜毎抱かれるこ

ととなるだろう。

　もっとも、このゲームはそこで終わるわけで

はない。その後のＰＣの物語をまたどこかで紡

ぐべきである。彼女の奴隷としての生き方を謳

歌してもいいし、叛意を抱きつづけてもいい。

あるいは何年か後に解放され、自由になったと

ころから始めてもいいだろう。

　奴隷としてのメルシナ、及び主人としてのメル

シナはキャラクターの詳細を参考にして欲しい。

◎メルシナ
階級：魔人（★）

性別：女

外見年齢：２６

ＨＰ：３０　　　ＭＰ：３０　　　ＰＰ：３５

　

装甲：５　　　　ダメージ：１１

戦闘：６　　　　調教：６　　　　体力：６

運動：５（＋１）   奉仕：５　　　　 魔力：６＋１

情報：８　　　　誘惑：７　　　　自尊：７

特性：メガネ、角（２本）、傾国の美

装備：盾（片手／回避のみ運動＋１）、闇の牢獄、

簡易装甲（装甲＋５）

アイテム：魔道杖（片手／ダメージ＋５、魔力＋１）

　　拷問吏（配下／調教時描写に加えれば＋１）

呪文：イビルブラスト（MP4 ／対象に 10 ＋魔

力ダメージ）

ライトニング（MP10 ／対象に 15 ＋魔力

ダメージ）

バニッシュ（MP8 ／階級が同じかより低

いモンスター１体を退散させる）

嗜好：誘惑と魔法を得意とする女魔人。誰に対

しても偉そうな口調で話し、他人を見下し
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がちな態度を隠さない。嘘や卑怯な行いも

平気で行なう。奴隷の扱いについては非人

道的な扱いはしないが、優しくもない。彼

女は奴隷に常に見下した態度で接し、また

その好色さゆえに情交を求めて来ることも

多いだろう。

　実はこれは彼女自身が奴隷になってもほとん

ど変わらない。よほど酷い行為でなければ彼女

はたいていの性行為を楽しんでしまうし、主人

に対しても口でこそ慇懃無礼に接するかもしれ

ないが、態度は改めない。

　こういった彼女の性格については下に書いた

セリフを参照して欲しい。

「こんな状態だから言うわけじゃないんだが。

勝ち負けで全てを決めるなんて悲しいことだと

思わないか？」（行動不能）

「わかったよ。今からわたしはキミの下僕だ。

毎日じっくり奉仕してやろうじゃないか」（奴

隷にされて）

「まあ、待ちたまえ。苦痛よりも快楽で語り合

おうじゃないか」（誘惑）

「やれやれ、だから言ってやっただろう？　ま

あ、もう少し体に教育してやろう」（ＰＣを行

動不能にして）

「くふふ、さあ、遠慮なく舐めたまえ。今流し

た血も汗も、キミの舌で贖うんだ」（ＰＣを奴

隷化）

◎堕天使クロムエル
　階級：魔人（★）

　性別：両性具有

　外見年齢：１７

　堕天使クロムエルのデータはアーキタイプ

『堕天使』と同内容である。

　彼女は典型的な堕天使であり、他の魔族の

奴隷として依存しながらしか生きていけない。

根っからの奴隷気質で、内向的ながらも淫乱。

普段は楚々とした恥じらいを見せつつも、床に

入れば最初こそ嫌がるもののすぐに積極的に求

めて来る。ＰＣにとってかつて理想的な奴隷で

あったが、それゆえに他の魔族から目をつけら

れることも多いのだ。

　彼女はこのシナリオにおいて奴隷以外の立場

にはならない。常に誰かに奉仕し、調教されて

いくことだろう。

　彼女のセリフは次を参考にしてほしい。

「お願いです、またわたしを○○様の奴隷にし

てください……行く所がないんです」（ＰＣが

メルシナに勝って）

「○○様……こ、これからは○○様もわたしと

同じ奴隷……なんですね」（ＰＣがメルシナの

奴隷に）

「ど、奴隷じゃなくてもお仕えしますっ、だから

どうか売らないでっ、売らないでくださいっ！」

（売却時）

＜ 応 用 編 ＞

　ＰＬが二人いた場合、テンタクルスを強力な

モンスターと交換するといいだろう。参加者の

嗜好にもよるがエナジーサッカーやラルヴァな

どがいいだろう。テンタクルスと同時にトラッ

プとして『ぬかるみ』などを追加してもいい。

　ＰＣが上級魔人だった場合、または積極的に

奴隷になりたがっている場合、メルシナの階級

を上級魔人にしてもいい。この際、メルシナは

さらに追加でアイテム『魔奴隷』『責め具一式』

と呪文『テンタクルス』『センシブル』を習得

している。

　ＧＭかＰＬに触手を好まない人物がいるのな

ら『テンタクルス』を『ダークウォリアー』な

どと交換し、戦闘のみで解決するエロールと無

縁の場面にしてしまってもいい。

　また、シーン０での情報収集をより詳しく描

写していけば、十分なボリュームのシナリオに

もできることだろう。

　あるいはこのシナリオとは別の機会に、そう

した状況についてセッションをしてみてもい

い。所有している奴隷を一時的に放棄すること

にすれば、余程階級が上昇しない限り、そのま

まの成長状態で過去の出来事を楽しんでもかま

わない。

　ラーネスやモイラ、ダークドラゴンとの艶ご

とは十分一本のシナリオになるだろうし、オー

クに監禁された過去なども貴重なシナリオの題

材にできるはずだ。そういった展開をしていけ

ば、ＰＣの物語はいくらでも広がっていくこと

だろう。
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　 最 初 に も 説 明 し た が、

魔界は我々のいる人間界

と随所で繋がる異世界だ。

いや、我々の住む世界だ

けではない。剣と魔法の

ファンタジー世界、電脳

と 肉 体 改 造 の 未 来 世 界、

かつてあった世界、これ

からありうる世界。『魔界』

はありとあらゆる人間界

に接している。多くの文

書 が、 伝 説 が、 舞 台 が、

絵物語が、その世界の存

在を描いて来た。どの世

界でも英雄や冒険者と呼

ばれる者たちは、魔界を

垣間見るのだ。

　そんな魔界は我々の想

像 し 得 る お お よ そ 全 て、

あ る い は そ れ 以 上 が 詰

まった場所だろう。

　ここでこれから紹介す

るのも魔界の歴史、地理

の一部にすぎない。

　想像と発想の赴くまま

に、キミは自分だけの魔

界を作っていってかまわ

ないのだ。

　ともあれ、骨子もわか

ら ず 発 想 も な い も の だ。

魔界について、概要的な

面から一地方の詳細まで。

説明していくこととしよ

う。

魔
界
と
は
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①魔界の始まり

　まずは魔界の成り立ちから。

　魔界は『最初の人間界』ができて、すぐに生

まれた。もう何万年何億年も前になる。『天界』

もこの頃同時に生まれたらしい。もっとも、当

時はお互い己の世界以外があるなど魔界の誰も

知らなかっただろう。魔界は人間の憎悪や欲望

抑圧といった『負の感情』から生まれた。最初

の人間界が、マイナスの精神エネルギーを押し

付けるべく魔界という概念を作ったわけだ。

　その頃から、魔界には魔族とモンスターがい

たが、数は少ないし力も弱かった。広さも人間

界一つ分程度しかなかったらしい。

　ちなみに『正の感情』とやらから作られた天

界でも、事情は似たものだったようだ。

　だが状況は時と共に変わってくる。人間界か

ら負の感情に引っ張られた魂が魔界へ次々落ち

て来たからだ。これが『ソウル（魂）』。その後、

魔族にとって主なエネルギーであり資源になり

……今では通貨になっている。

　と言っても、最初の人間界から落ちてくるソ

ウルはたいした量ではない。多少取り合いが起

きても笑って済ますようなものだったし、魔族

の数自体少なかった。それに、その頃の魔族は

今では考えられないくらい貞節だったらしい。

つまりセックスなんて、子を作るためにしかし

なかったということだ。

　もっとも、魔族は争えば争うほど成長してい

く。そうして強くなった魔族がだんだんと高い

階級になって、新しい事件が起こった。

②天使との遭遇

　『新しい人間界』が発生した。しかも一つど

ころではない。後から後から次々と幾つも生ま

れて来たのだ。

　元々あった世界が魔界につながったとの説もあ

るが、その結果『負の感情』の容量も人間界が

一つ増えるごとに増えた。魔界には大量のエネル

ギーが流れ込み、次々と新しい魔族やモンスター

が生まれ、魔界そのものが膨張し広がった。

　しかも人間界の数は増える一方。時には滅び消

える人間界もあるものの、歯止めにもならない。

　同時に、魔族に魔将や魔王が増え始め、魔界

から人間界へと行けることに気づく者が現れ始

めた。

　そしてこれは、天界でも同じだった。

　魔族と天使はやがて人間界で遭遇する。はじ

めは出会っても互いに戸惑った。そしてすぐに、

互いが手を取り合える存在でないことに気づい

た。魔族は人間界を混沌化し、欲望と憎悪の強

い世界に変えてこそ魔界のエネルギーと己の懐

が増える。天使は逆。規律を徹底し、欲望を抑

えさせ統一された思想を広げようとする。

　正反対の手段で同じものを求める両者は、数

多の人間界で争った。しかもお互い倒せば、同

族同士の喧嘩とは違って相手を消滅させてしま

う。やがて、魔族と天使は互いに宿敵として認

識を固めた。そしてお互いの本拠地である世界

に行く手立ては見つけられぬまま、迷惑なこと

に各人間界での抗争を続けたのだ。

　しかし、そこでまた大事件が起こる。

③大魔王と最高神、そして最終戦争

　魔界に最初の『大魔王』が現れ。天界に最初

の『最高神』が現れたのだ。

　大魔王は魔王や魔将とはまるで違う存在だっ

た。それは、文字通り魔界全てに君臨し、すべ

ての魔族とモンスターを支配下に置いた。

　最初の大魔王は “ 悪魔の王 ” サタン。

　今でも魔族の代名詞とされ、存在が残存し続

けるおそらくは最強の大魔王だ。

　大魔王サタンは魔軍を率い、最高神が率いる

天使軍と戦った。

　戦場はある人間界。当時の魔族のほとんどが

天使に消され、天使もほとんどが魔族に消され

た。相討ち同然の結末だったと言われている。

もちろん、そんな大戦争の舞台になった人間界

は消滅した。大魔王サタン自身もほとんどの力

を失い、自我さえない暗黒瘴気の塊となった。

現在でも『サタンの目』と呼ばれる漆黒の太陽

となり、業火を噴出しつつ魔界の空を回りつづ

けている。初代の最高神も天界で相応の目に

合ってるらしい。

　ともあれこうして、魔族と天使の大戦争……

俗にアーマゲドンとか最終戦争とかラグナロク

　魔族は不老不死だから、場
合によっては魔界の本当の黎
明期から延々と生き延びてい
る魔族がいてもおかしくはな
い。
　残念ながらどの魔族がいつ
から生きているかということ
は、魔族たちの自称に頼るし
かない。このため、格式を求
めたがったり、色事を否定す
る魔族には、古代から生きて
いることを自称する魔族が存
外に多いようだ。
　右の歴史を見ればわかる通
り、かつて魔族は人間程度に
は貞淑であり、さほど野心も
なかったのだ。まあ正確には
野心の対象が当時の魔界には
たいしてなかったということ
なのだが。

コラム
超古代の魔族
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とか呼ばれる戦争はひとまず終わった。

　あくまで最初の一つ目が、だが。

　魔族もモンスターもかなり減った。

　人間界も一つ、巻き添えで滅んだ。

　しかしもちろん、人間界はまだいくらでもある。

　すぐに魔族は増え、モンスターも次々と生ま

れてた。降り注ぐソウルも、湧き上がる『負の

感情』も、一つ人間界が減ったからといって減

りはしなかったのだ。

　大魔王と最高神で同じ戦争が繰り返された。

増えすぎ退屈する両種族を間引くような、そん

な戦争が何千年かごとに起こった。大魔王は

次々と生まれては、死んだり封印される。そん

な魔界の歴史が延々と続くかに思えた。しかし、

ある一人の大魔王が魔界を大きく変える。

④ “ 淫魔の女王 ” リリス

　リリス。それが魔界を変えた大魔王の名だ。

　彼女は魔界に画期的なシステムを組み込ん

だ。隷属と支配、快楽と愛情。魔族が退廃の快

楽の中で時を飽くことなく過ごすためのシステ

ム。つまり今の魔界の根幹たる、調教と奉仕の

掟……勝者が敗者の心を折り奴隷とする掟を

作ったのだ。

　もちろん、それまでも心折る手段はあった。

説得、拷問、忠誠……随分と紳士的な手段ばかり。

しかし、そんな紳士的な魔界の在り方を消し飛

ばしたのが、リリスの快楽による調教だった。

　それは魔界の根本的な変革となった。強いだ

けの魔族よりも、美しく淫靡な魔族が尊ばれる

ようになったのだ。戦闘や魔法一辺倒の魔王・

魔将らは次々と、リリスとその賛同者の魅了の

力に陥れられ、彼女たちの力を強めるばかりと

なった。かくして厳格なる悪の帝国であった魔

界が、退廃と快楽の世界と化した。魔族はほと

んど人間界へよりつかなくなった。互いの体を

貪ることに忙しく、人間界や天使の相手などす

る暇がなかったのだ。

　魔界と人間界がほぼ接することなく数千年が

過ぎた。

　しかし天使らは、その間も人間界へと降臨し、

着々と天界へソウルが流れるようコントロール

していった。

　そのため、魔族は人間界からのエネルギーを

失い涸渇化した……かと言うとそうでもなかっ

た。互いに互いを喰らうようにして力を高め、

各々が強化された。それまではなかった情愛に

よって魔族同士の子も多く産み落とされた。

　そして唐突に。

　大魔王リリスは、天界と一度もことを構える

ことなく、全ての奴隷と配下を解放し、自ら大

魔王の座を降りた。その後、彼女は一介の魔王

となり、己の領地（現在は淫魔界と呼ばれる）

で現在でさえも快楽を貪っている。

　

⑤天使と勇者

　大魔王リリスの引退後も、魔界に広がった快

楽と退廃の風潮は止まらなかった。

　娯楽として人間界に手出しする魔王や魔将は

いたが、天界と本格的にことを構える魔族はい

なかった。リリスの後継となった大魔王も同様

の治世を行っていくことになる。魔界は平和

だった。

　平和は長くは続かない。

　やがて天使が直接魔界に攻め込んで来るよう

になった。

　彼らは前線基地を人間界に作り自らを崇めさ

せ、人間界から魔界へのゲートを作り攻め始め

たのだ。

　天使たちは軍団を組織し、魔界へ定期的に攻

め込んで来ては魔都を襲い、殺戮を繰り返す。

　魔族の質と数はかつてないほどに膨れ上がっ

ていたが、士気の低下と団結心の欠如は何より

致命的だった。狂信的な殺意で向かってくる天

使に対し、争うことを忘れた魔族は非力だった。

戦いに馴れ、心底魔族を憎悪する天使たちが繰

り返すゲリラ攻撃は、魔族とモンスターを次々

に消滅させていったのだった。

　この期間およそ数百年。

　魔族が戦い方を思い出すまで、天使の殺戮は

続いた。

　魔族は戦闘、呪文、色事など全ての分野に秀

でることを強要された。やがて、それは実現し、

かつてから考えられないほどに多彩な能力を持

つ魔将や魔王が誕生した。当然、彼らは天使へ

の憎しみも凄まじく。積年の恨みに燃える当時

の大魔王は、天使らのゲートがある人間界を破

壊し始めた。

　しかし、大魔王が人間界へ攻め込んでも、か

つてのように最高神が直接、大魔王と戦うこと

はなかった。

　天使たちは人間界を侵食し、人間自身に代行

させ……通称『勇者』と呼ばれる存在を得てい

たのだ。中でも最高神の代理人となった『勇者』

の力は凄まじかった。数多の大魔王が彼らに

よって相討ち、また討ち滅ぼされた。たとえ数

十人の勇者を葬っても、最高神がいる限り、相

手は次々と現れては光の力を持って魔族に打ち

かかって来たのだ。

　大魔王リリスの治世まで、
淫魔たちは魔界でも最底辺の
存在として蔑まれていたらし
い。今でこそ魔界の顔とも言
える淫魔たちだが、魔将や魔
王にまで至ることとなったの
はごく最近のことだったの
だ。このため、古くから生き
る魔族は未だに淫魔を蔑んだ
りすることがある。
　また、淫魔の地位を急激に
上昇させた立役者たるリリス
は淫魔や淫獣ばかりの小魔界
で未だ快楽の限りを尽くして
いる。全魔界においてリリス
は伝説的な性豪であり、多く
の快楽に生きる魔族たちの尊
敬の的なのだ。
　時には彼女と一度なりとも
契りを結ぶべく、他の魔界か
ら巡礼に来る魔族さえもいる

という。

コラム
淫魔の時代
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　大魔王の代替わりはかつてない早さとなった。

次々と高位の魔族が侵略に投じられ存在を抹消

されていく。天使たちによる魔界への直接攻撃

も絶え間なく続く。リリスの時代から蓄えられ

た魔族の数の優位、力の優位は次第に衰えた。

　それでも魔族はがむしゃらに人間界へ向か

い、天使や勇者と戦う他に道がなかった。

　とは言え、そんな時代も終わりが来る。

　人間界を絡め手で天使の手からもぎ取る大魔

王が現れたのだ。

⑥ “ 最後の大魔王 ” ベルゼビュート

　絶望的な天使らの侵攻を食い止めた大魔王。

それが彼、大魔王ベルゼビュートだ。

　彼は “ 疫病の王 ” と呼ばれた。彼の力は魔族

や天使には何の意味もない、人間のみが恐れる

『疫病』だったからだ。彼と彼の使い魔が操る

疫病は、次々と人間界を席巻していった。人間

たちは苦しみ、絶望し、互いに疑心暗鬼に陥り

つつ次々と死んで……大量の魂を魔界へと引き

込んだ。魔界のエネルギーは燃え盛り、天界の

エネルギーは衰えた。

　天使たちは慌てたが、実体を持たない疫病相

手、しかも天使たち自身にとって何の害でもな

いそれを取り除く術を持たなかった。信仰と戒

律で人間を縛っていた天界の策はついに破られ

たのだ。

　ベルゼビュートは魔族に人間界での行動を禁

じ、使い魔の毒虫に人間界での工作を行なわせた。

　人間界を疫病で侵しつつ、ベルゼビュートは

天使のゲリラ戦術を抑えるべく魔界の魔王・上

級魔王を幾つかの魔都に集中させた。魔将や魔

人、できる限りのモンスターも魔都に住まわせ

るよう命じた。巨大な魔都に彼らが部下を連れ
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て篭るよう指示し、自らも魔界最大の魔都『パ

ンデモニウム』の奥に玉座を置いた。彼は策士

にして名君と称えられ、天使も今までの規模の

軍では魔界に手出しできなくなった。

　ベルゼビュートは人間界に疫病から身を守る

術を身に付けさせた特別の人間……妖術師や魔

女らを代理人も作った。人間たちを扇動させ、

天使に染まった宗教や国家権力と、代理戦争を

させたのだ。天使は魔族自身が出てくれば勇者

を作って解決できたが、数ばかり多い使い魔と

ただ呪文一つを授けられた無数の代理人には為

す術もなく、いくつもの人間界から撤退を余儀

なくされた。

　その間、魔族とモンスターは巨大魔都の中に

篭り、以前のような快楽と退廃の日々を重ねて

いた。セルフトレーニングということだ。

　かくしてベルゼビュートは天界に勝利したか

に見えた。見えたのだが……。

⑦真の最終戦争

　なんとも驚くべき、魔界では考えられないこ

とが起こった。

　天界の最高神は……全ての天使と数多の勇者

を率い、玉砕覚悟で魔界へ侵攻してきたのだ。

正気の君主なら、敵国がそんな行動に出るとは

思うまい。ちなみに最高神は大魔王と異なり、

リリスの時代から代替わりというものをしてい

なかった。組織は硬化し、独裁は徹底の上にも

徹底していた。それゆえの妄執があったのかも

しれない。

　巨大魔都パンデモニウムはその日、空を覆う

天使と大地を埋め尽くす勇者に呑まれた。

　天使も勇者は当然、幾千幾万となく消滅した。

億に達したかもしれない。

　しかしそれでもあくまで数で押し、この巨大

魔都の魔族は、ほとんどが都市ごと消滅させら

れたのだ。最大の魔都が巨大な光の柱によって

消滅する光景は、広大すぎる魔界全土からでも

を見えたそうだ。

　そして魔都が消滅する中、ベルゼビュートと側

近たちが、最高神と長い戦いを繰り広げ始めた。

　残る天使軍は他の大魔都攻撃を開始した。彼ら

は本気で魔族を根絶するつもりだったのだろう。

　ほぼ全ての大魔都が焼き払われていった。だ

が、魔族全てを魔界で根絶などできるはずもな

い。魔族らはあるいは隠れ、あるいは天使らに

ゲリラ戦を仕掛けた。天使たちは狂信的な強行

軍を続け、僅かな生き残りが最後の魔都を滅ぼ

して……最高神の元へ帰りついた。

　ちょうどその時。

　ベルゼビュートは最高神を討ち倒しつつ、自

らも倒れていた。側近たちは全滅した。ベルゼ

ビュートが生きていたのも完全不死者という魔

王の力を持っていたからにすぎない。ベルゼ

ビュートは残った天使らに磔にされ封印を施さ

れた。噂では生きたまま体を引き裂かれ、今も

自ら消滅を望むことを天使に強制されていると

いう。

　こうして最後の戦争はひどい終わり方をした。

　天使はほぼ全滅。魔界も全滅ではないが、破

壊の限りを尽くされた。

　この時以来、天使は救いがたい愚か者という

印象が魔族の間では定着している。何せおかげ

で今の天界には、高位の天使もわずかしかいな

い。最高神になりたくとも、誰もなれない状態

らしいのだからな。

⑧その後の魔界

　天界の事情はどうでもいい。

　魔界にとって問題は、この時に天使が魔界中を

荒らし回ったせいで、ひどい崩壊が起きたのだ。

　魔界は崩れ、混沌の中で歴代の大魔王の力を

中心に再構成され。タールみたいにドス黒い負

の感情の塊……通称『魔海』に区切られた『小

魔界』の集合となった。そこは各大魔王の残存

した力や意志の勢力地となり、それに適応した

魔族・モンスターがより分けられた。

　もっとも小魔界と言っても別次元ではない。

船や飛行能力で行き来することもできる島のよ

うなものだ。

　各小魔界で天使の脅威はほとんどなくなった

が、魔族はそれぞれ小魔界に孤立。各小魔界は

魔界王と呼ばれる抜きん出た魔王に支配される

に留まった。大魔王など生まれるべくもない。

魔界王は己が君臨する小魔界を治めることすら

難しい状況だ。多種多様の魔族が右往左往し、

犯したり犯されたり、支配したりされたりを繰

り返している。

　とりあえず現在に至るまでの魔界史はこんな

所だ。

　どこまでもエゴイストな魔
族から見て、左の歴史で起き
たような天使たちのあまりに
無意味で自爆的な行為は恐怖
の対象だ。己の欲望を抑圧し、
理屈で埋めてしまう。そして
命すらそのために消費する。
理解しがたい行為であり、そ
れこそが戦闘能力や属性以上
に、魔族たちに天使を恐れさ
せる。
　天使は魔族を蔑むが、魔族
たちは天使を恐れるのだ。
　罪悪感ではない、狂信への
恐怖と不快感が天使たちに向
けられる。
　そして堕天使の存在に、自
分たちこそが正しいのだと、
多くの魔族は再確認するの
だ。

コラム
天使の狂信性
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　真っ黒な魔海に囲まれ、無数の小魔界にわか

れた魔界。

　小魔界の数は当然、歴代の大魔王の数とまっ

たく同じだった。そのため、各小魔界は象徴す

る大魔王が持ってた称号をそのまま受け継いで

いる。基本的に各大魔王の称号、つまり小魔界

の名称は漢字二文字の言葉だ。各ＧＭは自分だ

けの小魔界を作ってみるといいだろう。

　どんな世界があるのか。まずはいくつかの例

を挙げておこう。

＜ 小 魔 界 ＞

●悪魔界

　初代大魔王サタンゆかりの小魔界。暗黒太陽 “ サタンの目 ”

はこの世界から昇りこの世界に沈むと言われる。魔王・魔将

の割合が高いことで有名。ただし内紛や権力争いが目立ち、

享楽性を重んじる他の下位世界からは疎まれがちだ。

●淫魔界
　魔界の歴史に名を残す大魔王リリスその人が未だ実在する

小魔界。彼女は今も魔界王として君臨しているらしいが、よ

り深い快楽を得るべく権力や奴隷を手放して久しい。だが逆

に見れば、淫魔界そのものが彼女の快楽に奉仕するための世

界とも言える。

●陰謀界
　大魔王ロキゆかりの小魔界。他の下位世界と積極的に接し

ては奴隷やアイテムを交易している。人間界への接触も頻繁

なことで有名。多くの他世界と交流を作り、いかなる理由で

か多量のソウルを蓄え続けているらしい。

●堕落界

　堕天使の大魔王ルシファーが永遠の氷の中に封じられてい

るという小魔界。多数の堕天使たちが住んでおり、他の小魔

界では奴隷にされがちな彼らの、数少ない安住の地となって

いる。

●欲望界
　大魔王マーラゆかりの小魔界。主な住人は魔獣や巨鬼、モ

ンスターたち。理性をかなぐり捨て、欲望のままに行動する

ことが正しいとされる。知的財産への敬意は薄く、他の下位

世界への蛮行も多々あり、退廃にも欠けるため不人気。

●疫病界
　最後の大魔王ベルゼビュートその人が今も磔にされている

という小魔界。詳細は別項にて。

　こうした小魔界同士の関係はいろいろだ。鎖

国状態もあれば、積極的に侵略や交易を行なう

場合もある。住人や土地の構成も小魔界によっ

て大きく異なるのだ。例えば『迷宮界』という

小魔界があったとしたら、その全てか大部分は

迷宮だろう。

　なお、ＧＭは一度一つの小魔界をデザインし

使い始めたなら、そこを使い続けることをお勧

めする（途中で破綻してしまったりしたら仕方

ないが）。他のＰＬにも使いまわせるし、様々

な設定を逐一新しく決めるのも面倒だろう。そ

れに魔族もよほどのことがない限り、他の小魔

界には行かない。何にせよ他の小魔界について

考えるのは、ＰＬがそこに行くことを希望した

り、その世界では狭く感じるくらいＰＣが成長

した時で十分だ。

　小魔界はＧＭの数だけある。面倒なら後で例

に挙げる疫病界をそのまま使ってかまわない。

　適当な二文字熟語に「界」
とつけて、おおよその雰囲気
を考えればできあがりだ。細
かい設定などはそこを舞台に
遊びながらでも十分にできて
いくだろう。
　極端な話、育児界や納豆界、
陶芸界、相撲界とかでもいい
のだ。どんな魔界なのかは各
ＧＭに考えていただく他、何
ともいえないが。
　もう少し悪のイメージが顕
著な言葉ならなおわかりやす
いだろう。流血界、縛鎖界、
死霊界……それに、一文字だ
け漢字を選んで「魔界」とつ
ないでもいい。神魔界とか黒
魔界とか超魔界とか……いろ
いろあることだろう。

コラム
小魔界の作り方
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　魔都は魔王が治める魔界の都市だ。そこでは

各魔王の元で（表面上ではあるが）治安が保た

れている。基本的に魔都内での戦闘や陵辱行為

は禁止されており、その掟を破れば共用奴隷に

されかねない。基本的に魔都は暴力から離れ、

快楽と安息を得るための場所であり、魔族同士

での行為強制や盗み、暴力は法度となっている

のだ。とはいえ、奴隷の再調教や誘惑は自由と

されている。

　多くの魔族にとって魔都は奴隷の売買やアイ

テム・呪文売買のための場所だ。倒錯的な施設

を使って淫らな遊びを楽しむための場所でもあ

る。魔都の風紀や在り方は領主である魔王の傾

向によりけりだ。淫猥を好む多くの魔王らは淫

らな仕掛けを巡らせた魔都を作る。ごくごく、

稀ながら淫猥さとは無縁の、『風紀正しい（？）

魔都』も存在する。

　魔都の内容は魔王の性格にもよるが、より詳

しい魔都の設備については上級ルールを参照の

こと。

　以下には領主にとっての設備とは別の、住人

たちにとって意味を持つ設備を紹介しておこう。

＜ 魔 都 に つ い て ＞

●城：領主たる魔王の城。魔王の奴隷や配
下がひしめきあっており、用がないの
ならば近づかない方がいい。魔王の多
くは領地において我が物顔に振舞って
おり、目下の余所者には手加減してく
れない。気が向けば町の住人を奴隷と
して浚う魔王も少なくないのだ。。

●奴隷市場：捕らえられ調教された奴隷が
売り買いされる場所。常に淫らな競売
や商品披露が行なわれている。奴隷の

『試乗』や、購入奴隷のその場での使用
も当然のように行なわれている淫靡な
空間だ。

●故売屋：呪文やアイテムをソウルと交換
する店。あるいはソウルでの買い取り
もできる。ただし、一般装備とコモン
アイテム以外が売られていることはま
ずない。こうした店は多くはバックに
魔王その人がいるため、トラブルは起
こさない方がいい。

●宿屋：宿泊して体を休める……というよ
り食事や入浴と言った娯楽と、淫らな
サービスを期待すべき場所。色事は魔
族の活力元であるため、宿屋は重要な
施設だ。

●城砦：魔都の治安を守り、外敵を迎え討
つべく作られる砦。多くの魔人やモン
スターが詰めているが、乱交場所同然
となっていることも多い。治安が低い
魔都では、巡回の際に気に入った魔族
を連れ去り、取り調べと称して輪姦す
ることもあるという。

●奴隷問屋：多くの魔都の間にネットワー
クを持ち、別の小魔界や人間界へ大規
模な奴隷狩りを企画する人攫い組織。
拠点となる調教施設では大規模な調教
を行なっており、積極的に奴隷の仕入
れと仕込みを行なっている。

魔 都 に あ る 施 設

　たいていの小魔界に一つ
は、魔界図書館と呼ばれる魔
都がある。
　情報系の能力に長じた魔王
が司るこの魔都は、全てが図
書館や資料室によって構成さ
れており、数多の魔道書が保
管されている。多数の魔族が
司書として住んでおり、また
リッチやソウルイーターなど
の高知能のモンスターたちも
魔族と同等の権利を得ている。
　多くの魔族やモンスターが
出入りする魔界図書館の風紀
はその魔界の平均的な空気を
如実に表すものだ。もし複数
の小魔界を見て回るようなこ
とになったなら、まずは魔界
図書館を訪ねてみるといいだ
ろう。淫靡な魔界なら淫靡な、
厳格な世界なら厳格な図書館

があるはずだ。

コラム
魔界図書館
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　天界は天使が住む世界だ。

　魔界と直接行き来することはできず、人間界

から天界へのゲートを開いて移動してしか行く

ことはできない。そこは光に溢れ、どこまでも

が光と雲に覆われた世界であるという。白い雲

と光、青い空だけがあり、無数の天使たちが空

を規律正しく飛んでいるのだという。魔族が天

界に至ったという記録はない。全ては堕天使や

虜囚になった天使からの情報だ。

　

　天使と魔族は根本では同じ存在だ。ソウル（人

間の魂）を通貨やエネルギー源とし、またＤＰ

（天使はディバインパワーと呼ぶ）を蓄えて成

長する。数多のアイテムと呪文を駆使する。違

うのは天界にほとんどモンスターがいないとい

うこと。そして天使たちが支配と隷属によって

ＤＰを得る方法を知らないということだ。

　このため天使たちの社会は軍隊的な上下関係

が全てとなっている。彼らの毎日は成長のため、

日々軍事訓練にいそしみ、常に魔族との戦争を

念頭においている。もちろん、天使たちにも感

情はあるのだが、理性偏重、法規最優先だ。特

に情愛の類は認められず、淫らな行為に染まっ

た天使は即座に天界から追放され、人間界へと

降ろされると言う。

　天界の最高存在『最高神』を始め、上層部の

天使は多くが恐るべき自己狂信者だ。現存する

数少ない天使長らは、小魔界を各個撃破し、魔

界全てを滅ぼすのだと、下級の天使たちを日々

煽っているらしい。天界も魔界も人間界がある

限り滅ぶことはありえないのだが。

　一方、人間界に降りた天使たちは多神教の神

として崇められる（これは魔族においてもあり

える）が、天界への憎悪や嫌悪を抱いた天使の

中には、魔界へと降りて来る者もいる。こうし

た天使たちは、捕虜になって陵辱された堕天使

たちよりも精神的に遥かに優れた存在であり、

堕天使ではなく悪魔や暗黒騎士と同列に扱われ

ることも多い。また、人間界で地母神として崇

められる天使は情愛と豊饒を司るがゆえに、魔

界から来た魔族とも交流することがある。こう

した天界とは無関係な、人間・魔族の両方に中

立的かつ好関係を結んでいる天使がいることも

覚えておいていいだろう。

＜ 天 界 に つ い て ＞

　俗に天使は名器という噂が
ある……が、実はそれほどで
もない。
　色事について人間と同程度
かそれ以下にしか認識してい
ない天使たちは、性的に不感
症でこそないものの感度が鋭
いとは言えない。肉体的にも
未発達なことが多く、きつく
はあるが淫らではない。
　もっとも、魔族たちはそう
いった肉体的快楽以上のもの
を天使を蹂躙することで得る。
それに堕天使になると不思議
なことに、多くの天使は性的
に肉体を発達させるのだ。
　天使が名器という噂は、天
使を抱いたことのない魔族た
ちの間の単なる伝説にすぎな
い。だが、それでも多くの魔
族は天使狩りとなれば目の色

を変えるのだ。

コラム
天使の器
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　人間界は、人間の住む世界だ。

　ただし数は一つではなく、無数にある。文明

の程度とか、天使の侵食度合いなどが目安とな

る。天使と魔族が神として崇められている世界

もあれば、魔王が侵略中の世界もあり、天使と

魔族が激戦を繰り広げてる世界だってある。

　人間界には多少のモンスターや動物と、無数

の人間（そして時には亜人種）が住んでいる。

ただし、いずれも魔族から見て哀しいくらい弱

く、すぐ死んでしまう。真剣に相手するのが気

の毒になるような存在だ。もっとも、だからこ

そ人間をペット扱いして楽しむ魔族や、そんな

人間に弄ばれて悦ぶ魔族は多い。

　ともあれ数がいくらでもいて『ソウル』をく

れる連中だ。魔族にとってみれば、人間は燃料。

つまり、魔族に人間への対等の扱いを期待する

のは間違いということだ。

　ただし、中には特殊な人間もいる。それが勇

者だ。天使のバックアップによって魔族と肩を

並べる力を持っている。

　高位の天使が人間に己の力を埋め込んで、勇

者を作りあげる。始終魔族を殺せとメッセージ

を送り、魔族への憎悪をかきたてるのだ。勇者

は人間でありながら天使の能力を備えて襲って

くる強敵だ。しかも、一見しただけでは勇者と

普通の人間を見分けることはできない。このた

め、人間相手でもあまり油断はできない。ひょっ

としたら中身は勇者なのかもしれないからな。

　なお、人間には絶対的な弱点がある。それは、

魔族相手に致命的な弱点だ。

　それは人間が、色事に疎いということだ。自

尊はそれなりにあるだろうし、勇者を陵辱する

のは少々困難でもあるだろう。だが、誘惑し、

調教してやることも難しいことじゃない。それ

ゆえに、人間界で一暴れするなら力任せより、

色事にも頼った方が効率のよいことも多い。誘

惑され調教された勇者は、暗黒騎士となり魔界

の一員となる。天界の戦力を削ぐことにもなる

し、一挙両得だろう。

　とりあえず、人間界については世界それぞれ

で考え方も風土も文化も文明も違いすぎる。

　詳しくはＧＭルールの『ＮＰＣ』、上級ルー

ルの『人間界への侵攻』を参照して欲しい。

＜ 人 間 界 に つ い て ＞

　大きな声では言えないが、
キミが普段遊んでいる「普通
の」ＴＲＰＧの世界に魔族に
なって行ってみると面白い
ぞ。
　かなりの高レベルの敵だっ
て意外なほどたやすく討ち取
れるし、その世界の英雄だっ
て好き放題に遊んでやれる。
それこそその世界について
１８禁パロディにするつもり
で遊んでみたまえ。
　なお、当方はその製造元や
著者からの苦情は受け付けな
いし、具体的にどの世界でこ
うしろという話は何も言って
いないぞ（笑）。

コラム
そういえばあの世界が
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　では一つ、数ある小魔界の中でも、魔界の根

幹に関係する一つを紹介しよう。

　もちろん、各ＧＭがもっと別の小魔界を作っ

てくれてもかまわない。だがそうもいかない時

もあるだろう。そこで指し当たって魔界での動

乱の舞台として、こちらから提供できるのがこ

の『疫病界』だ。

  疫病界は魔界最後の大魔王ベルゼビュートが

磔にされている世界だ。大魔王の瘴気に引きつ

けられた魔族・モンスターが多数暮らしてる。

魔都パンデモニウムの廃墟を中心とし、小魔界

の中でも広い面積を持っていることで知られて

いる。

　何せ魔界の瘴気が集約する土地にベルゼ

ビュートがパンデモニウムを築いたとも言われ

ているほどなのだ。

  『疫病界』の名は、“ 疫病の王 ” ベルゼビュー

トと、その使徒たる大蝿ら（未だ疫病界の空を

飛びまわっている）を指して名づけられた名前

だ。『最終界』とか『大蝿界』では恰好もつか

ないから順当なところではないかな。

　疫病界はその広さゆえに多数の魔将や魔王が

領土を持っている。地形は疫病の力を強めるた

めか沼地が多い。

　そして疫病の力は今も疫病界を覆っており、

魔族なら問題ないが、何の加護もない人間には

つらい場所のようだ。人間が迷い込み、生き延

びるには怪物や魔族以上に疫病に勝たなくては

ならないとさえ言われている。

　そんな疫病界で現在、大きなトラブルが起こ

りつつある。

　最大の理由は廃都パンデモニウムに、磔の大

魔王を痛めつけ、周囲の魔族を監視すべく天使

軍が駐屯してるからだ。

　彼らは基本的に廃墟から離れることがない。

今のところ小競り合い程度で済んでいるが、近

隣を治める魔王や魔将にとって鬱陶しいことこ

の上ない。いつ何時、天使軍が行動を始め、己

の領地を侵略して来るか知れたものではないか

らだ。

　そして目下、疫病界の魔界王は最近なりあ

がった謎多き魔王アーバインである。常に領土

拡大を進め、侵略を仕掛けてくる、魔界でも珍

しい膨張欲の持主だ。正体は無論のこと、性別

や容姿すら不明である。腹心の誰かの傀儡では

ないかとも囁かれている。そして、そんなアー

バインに多くの魔王・魔将が味方したり反抗し

たりしている。ろくに結束もせずに戦うせいで、

次々とアーバインに併合されてしまっているの

だ。何より、アーバインの軍は色事をせず拷問

や薬で奴隷を作ると言う。この恐るべき情報に、

享楽的な魔族らとは必死になってアーバインを

打ち倒そうとしている。

　さて、それでは疫病界のこうした状況の立役

者らを次にざっと紹介しておこう。

＜ サ ン プ ル 下 位 世 界 ： 疫 病 界 ＞
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“征服者”アーバイン

戦闘：１５ 調教：　？ 体力：１５

運動：１３ 奉仕：　？ 魔力：１３

情報：１２ 誘惑：　？ 自尊：１５

illustrator:  jin

「……………………（全軍に進軍を合図）」
　全てが謎に包まれた疫病界最強の魔王。漆黒の甲冑で全
身を包み込み、性別も年齢も来歴すら知る者はいない。
　彼は色事に否定的であり、戦いと呪文のみで他の魔族を
支配していく異端の存在だ。全魔界でも有数の野心家であ
り、その支配欲はとどまるところを知らない。次々と他領
地を軍事力で侵略支配するそのやり方には、多くの魔族が
反発している。しかし、未だその勢いを止めることのでき
る存在は疫病界にはいない。自ら前線に立つことも好み、
疫病界の多くが現在、この魔王の支配下へと組み入れられ

るか、その虚無の力で消滅させられている。
　新たな領地を得んとする魔族はまず、アーバインという
存在への姿勢を決めておかなくてはならない。彼に服従す
るか否か。それは以後の身の振り方そのものに関わる大事
となり得る事態だ。
　そして今。彼が天使長セリエと裏で手を組みつつあると
いう情報がある。暴力を尊ぶアーバインが天使と手を組め
ば、疫病界のみならず魔界全体にとって大きな脅威となる
ことは間違いあるまい。

魔族特性：闇のオーラ、他４つ所有のはずだが不明
魔王特性：悪魔騎士、虚無、破壊神
アイテム：レア×４、アンコモン×４、腕力の腕輪、魔王珠、戦

鬼の指輪、武器精霊（色事に関するアイテムは持たない）
呪文：レア×１、アンコモン×３、コモン×４（色事に関する呪文は持たない）

“不滅の闇”イェンシング

戦闘：１０ 調教：　８ 体力：１０

運動：１０ 奉仕：　６ 魔力：１０

情報：１０ 誘惑：１０ 自尊：　９

illustrator:  jin

「はぁ……全ては悠久の時の向こう、ね。無情だわ」

　長身で細身の中性的な体に、真紅の髪と瞳を持つ美しき
女吸血鬼。
　近年封印を解かれた古の吸血貴族であり、現在の疫病界
では最長老的存在と言ってもいい。封印の原因となった敗
北のため、奴隷と領地と財産を失い流浪の身。もっとも本
人はさして困る様子もなく、飄々とした態度で今を楽しん
でいるようだ。一瞬の快楽や感情を重視する猫的な性格の
持主であり、目下のところ領地や奴隷を再び手にするつも
りもないらしい。

　このため階級や実力の差にもあまりこだわらず、色事に
ついても興が乗れば求め応じる。また何より彼女は目覚め
たばかりであり、今はゆっくりと俯瞰的に魔界の現状を理
解している最中なのだ。こうした彼女の動向……つまり魔
王が目的もなく彷徨っている事態に、多くの魔族が驚いて
いる。彼女に出会ったなら、とりあえず縁を結んでおくと
いいだろう。恩を売っておけば、思わぬ助力を魔王から得
られるかもしれない。

魔族特性：不死者、吸血牙、闇の翼（コウモリ）、戦闘形態（一
部装甲化）、使い魔（コウモリ）

魔王特性：完全不死者、飛天魔
アイテム：アンコモン×３、コモン×２
呪文：レア×２、アンコモン×３、コモン×４

階級：魔界王（★★★★★★）
領地：城砦の魔都ダスクハイム
性別：不明 外見年齢：不明

階級：魔王（★★★★★）
領地：なし
性別：女性 外見年齢：２９
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“ 耽 溺 者 ” ラ ー ネ ス

戦闘：　６ 調教：１３ 体力：　７

運動：　８ 奉仕：１３ 魔力：１０

情報：１０ 誘惑：１３ 自尊：　８

illustrator:  速水螺旋人

「んっ……くふ、ふふ、いい舌遣いをしているな。どれ、褒美をやろう」

　疫病界一の淫乱と呼ばれる魔王。一見すれば落ち着いた
女性に見えるだろう。統治者としても有能であり、疫病界
の魔王の中でもその容貌肢体はあまりに美しく艶やかで、
その在り方はあまりに淫らである。
　彼女の哲学はその魔都と生活の淫猥さを知れば十二分に
わかるだろう。彼女は自ら部下に調教されること、輪姦さ
れることを楽しみとしており、己の奴隷を持たない。支配
と言うものを好まず、あくまで快楽を与え受け取ることを
望んでいるのだ。城の中では挨拶のごとく情交や淫戯が行
なわれ、魔族・モンスター・人間・天使を問わず淫宴に狂

わされている。有能な治世者でありながら、自ら率先して
快楽に溺れる姿は魔界では高いカリスマとなっている。人
望では疫病界でも最高位の魔王だろう。
　しかし今。そんな彼女にとって最大の災いが起こりつつ
ある。疫病王アーバインの台頭である。享楽的な魔族を代
表する彼女は、彼の魔王に水面下の冷戦を挑んでいる。対
立は日に日に表面化しており、ラーネスを中心に多くの独
立した魔将魔王らが集いつつもある。このままならば、激
突の日は遠くない。

魔族特性：傾国の美、名器×２、魅了の魔眼、鋭敏感覚
魔王特性：魔界貴族、大魔道
アイテム：色事に関するアイテムはたいてい持っている（色

事に関係ないアイテムは持っていない）
呪文：色事に関する呪文はたいてい習得している（色事に

関係ない呪文は習得していない）

階級：魔王（★★★★★）
領地：快楽の都マチュアライト
性別：両性具有 外見年齢：２７

“ 地 母 神 ” サ リ ー ナ

戦闘：　５ 調教：　５ 体力：　８

運動：　５ 奉仕：１１ 魔力：１０

情報：　９ 誘惑：　６ 自尊：　５

illustrator:  ラヂヲヘッド

「こんな魔界でも、愛し合う家族を作れることを証明できたから……ここが私の居場所なの」

　かつてサリーナは、ある人間界の山村で暮らしていた村
娘だった。今でも艶やかな粘液に覆われた肌を除けば、姿
は人間の少女そのものだ。彼女は突然現われた魔族の手で
魔界へと連れ去られ、奴隷となった。その後、弄ばれ身も
心も魔族に堕ちてしまう。やがて、サリーナの主も奴隷と
なる日が来て、彼女は解放された。そしてそれから、サリー
ナは飛躍的に実力を伸ばしていく。 
　少女の本質、相手を慈しみ愛すという魂は魔族となって

も変わらなかった。サリーナの領土は魔界に創り上げた彼
女の理想郷だ。魔族もモンスターも人間も、天使さえ調教
されることを恐れず、互いをただ愛し慈しみあう事が出来
る。欲望よりも愛を推奨するためか、出産率も他の領地と
は桁違いだ。領主たるサリーナ自身、次々と心通わせた魔
族やモンスターの子を孕み産み落とし、また孕ませ産ませ
ている。領地のあらゆる存在がサリーナの恋人か血縁と
言っても過言ではない。

魔族特性：人間、粘液の肌、魅惑の声、メガネ、名器
魔王特性：地母神
アイテム：アンコモン×２、コモン×５
呪文：レア×１、アンコモン×２、コモン×３

階級：大魔将 ( ★★★★ )
領地：ホテル・キャリフォルニア
性別：両性具有 外見年齢：１２
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“堕落の娼妃”レスティニアート

戦闘：　８ 調教：　８ 体力：　６

運動：１０ 奉仕：　６ 魔力：　６

情報：　８ 誘惑：　６ 自尊：１０

illustrator:  はまー

「ふぅ～ん、どうしてやろっかなぁ～？　ほら、泣いてたってわかんないだろ～？」

　いかにも子悪魔的という形容が似合う少女……に見え
る。だが、彼女はその見た目とは裏腹に、恐るべき力を持
つ魔将だ。魔王ならざる身でありながら傲慢界という小魔
界のほとんどを征服し、大兵力を率いているのだ。そして
大魔王の座を虎視眈々と狙っている。性格も子悪魔そのも
のだが、強運と機転で多くの修羅場を切り抜けてきた彼女
を甘く見てはならない。
　そして最近、このレスティニアートの姿がこの疫病界でも

見られるようになった。これには大きな理由があるはずだ。
　実は彼女は、魔界中に隠されている「大魔王の装身具」な
る一連のアイテムを探している。全てを身にまとえば、階級
に関係なく大魔王の地位を得ることができるという品だ。そ
れは個々でも大いなる力を発揮し、すでに彼女の手元には幾
つかがあるらしい。そして彼女が来ているということは……
そう、件の品の一つがこの疫病界にあるかもしれないのだ。
多くの実力者たちが彼女の動向を警戒している。

魔族特性：悪魔の尾、鋭敏感覚、闇のオーラ、支配の魔眼、
魅了の魔眼

魔王特性：悪の帝国
アイテム：レア×４、アンコモン×３、コモン×５
呪文：アンコモン×１、コモン×３

階級：大魔将 ( ★★★★ )
領地：堕落の煉獄
性別：女性 外見年齢：１７

“淫楽の幼魔”ミュリエル

戦闘：　６ 調教：　６ 体力：　４

運動：　８ 奉仕：　６ 魔力：　８

情報：　８ 誘惑：　９ 自尊：　７

illustrator:  katze

「……ねぇ。あなたもミリィと、えっちしよう………？」

　抜けるような純白の肌と髪、血の如き赤い瞳、ねっとり
と淫らな粘液で濡れた体にコウモリ状の翼を備えた少女魔
将。物静かでおとなしい印象を与える彼女だが、瞳の奥に
は抑え切れぬ情欲の昂ぶりが隠れている。色事の際には激
しく乱れ快楽を貪り、相手を篭絡していく。魔族らしから
ぬ依存性癖があり、大魔将という身にありながら部下や同
盟相手に甘えているようだ。
　領地ではミュリエルからしたたる媚薬粘液によってモン

スターたちが常に発情状態に陥っており、住人は快楽を好
むものばかりである。ひたすら快楽を求めつつ、弱きに庇
護を与える彼女はよき支配者として君臨しており、為政者
としてそれなりの辣腕らしい（具体的な政務は部下任せだ
が）。魔王ラーネスとはかなりの親交があり、アーバイン
の勢力に多くの痛手を与えたことで知られる。戦闘より色
事に特化しているため、戦闘中心の魔族にとって十分な脅
威となるだろう。

魔族特性：使い魔（コウモリ）、名器、異色の肌（白）、闇
の翼（コウモリ）、粘液の肌

魔王特性：公衆便所
アイテム：レア×２、アンコモン×２、コモン×１０
呪文：レア×２、アンコモン×３、コモン×５

階級：大魔将（★★★★）
領地：悦楽の沼（沼）
性別：両性具有 外見年齢：１４
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“凶運の魔眼”クアルード

戦闘：　８ 調教：　９ 体力：　６

運動：　９ 奉仕：　９ 魔力：　７

情報：　４ 誘惑：　９ 自尊：　３

illustrator:  katze

「バカだなぁ。痛いコトと気持ちいいコトなら気持ちいいほうがいいに決まってるじゃない」

　金の瞳に犬耳犬尻尾、少年のようなショートカットの少
女魔将。一介の性奴隷から奴隷調教を重ねて頭角を現わし、
今では個人戦力としてかなりの実力者である。だが刹那的
で子供じみた言動、器の小ささが目立ち、未だ高い評価を
得ていない。
　それなりの兵力を擁する領地を持つが統治は部下任せ
で、自らは奴隷狩りに出ていることが多い。その場の気分
や欲求を最優先しており、長期的な展望というものはない

ようだ。ただ、ヘルハウンドを中心として戦力は相応のも
のを抱えており、幼稚ながら暴力と快楽を使い分けた支配
で勢力を増しつつある。
　魔王アーバインと最も対立中の魔将の一人であり、未だ
独立を続けていることこそ、彼女が無能でない証と言える
だろう。ラーネスとの同盟も進みつつあるらしいが、それ
まで果たして彼女は魔将でいられるのだろうか。

魔族特性：支配の魔眼、名器、獣人（犬）、魅了の魔眼
魔王特性：怪物の王 ( ヘルハウンド )
アイテム：レア×１、アンコモン×２、コモン×６
呪文：コモン×４

階級：魔将 ( ★★★ )
領地：啜り泣きの森
性別：女性 外見年齢：１４

“災厄の貴公子”カイン

戦闘：　８ 調教：　８ 体力：　６

運動：　６ 奉仕：　３ 魔力：　８

情報：　７ 誘惑：　５ 自尊：　８

illustrator:  はまー

「あはは、もしかしてキミは自分が強いと思いこんでたのかな？」

　褐色の肌に焔をまとう金髪赤眼の少年魔将。 髪で三眼を
隠し閉じている。二重人格的な性格を持ち、三眼が閉じてい
る間は無邪気で、明るい。しかし、目が開けば暴虐で、残忍
な性格となる。色事においてその傾向は特に顕著である。 
　疫病界各地を放浪してきた経歴を持ち、最終戦争後の大
魔王ベルゼビュートに直接会った数少ない魔族である。魔
王イェンシングの解放にも関わっており、疫病界有数の冒
険家と言えるだろう。大魔王ベルゼビュートから魔界の危

機について重大な情報と多くの援助を受けたと言われるが
詳細は不明。ただし、魔将クアルードとは同盟状態にある
らしい。
　現在、彼は冒険で得た多くの奴隷らを連れ、領地経営に
余念がない。水面下で巨大な策謀が進行しているのではな
いかと推測する者もいるが、彼の領地には強力なモンス
ターが多数生息し守護している。その秘密を知ることは並
大抵ではないだろう。

魔族特性：悪魔の尾、第三の眼、角（３本）、元素の衣（火）
魔王特性：竜王
アイテム：レア×２、アンコモン×１、コモン×６
呪文：アンコモン×２、コモン×５

階級：魔将 ( ★★★ )
領地：災厄の沼
性別：男性 外見年齢：１５
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“妖艶なる参謀”クラウディア

戦闘：　６ 調教：　６ 体力：　５

運動：　８ 奉仕：　６ 魔力：　８

情報：１２ 誘惑：　６ 自尊：　８

illustrator:  はまー

「ふふ、よい取引でしょう？　あなたたちが損することなどないはずですわ？」

　切れ者と名高い妖艶なる女魔将。女狐、魔女、陰謀家と
多くの謗りを受けつつ、策略と交渉のみで手勢を増やし、
勢力を築いている。地位こそ魔将だが発言力は上級魔将に
も劣らず、領地の兵力も強大だ。
　しかし、そんな彼女には大きな秘密がある。実はその妖
艶な姿は幻術で作られた偽りのものなのだ。魔将クラウ
ディアの正体は幼き少女なのである。彼女は性経験すらな

く、色事はまったくできない。全ては彼女のハッタリ、イ
メージ戦略なのだ。全てを知るのはわずかな直属の部下の
み。もし彼女の正体が白日の下にさらされれば……彼女が
どのような蹂躙を受けるかは想像に難くない。
　なお、彼女はつい先日から、魔王アーバインの配下となっ
ている。長らく中立を保っていた彼女のこの行動に、周囲
の魔将・魔王たちは過敏な反応を見せているようだ。

魔族特性：メガネ、傾国の美、角（２本）、闇の翼
魔王特性：魔軍師
アイテム：アンコモン×２、コモン×４
呪文：アンコモン×３、コモン×６

階級：魔将 ( ★★★ )
領地：業火の荒野
性別：女性 外見年齢：２８（１０）

“略奪の女卿”モイラ

戦闘：　８ 調教：　９ 体力：　８

運動：　８ 奉仕：　６ 魔力：　８

情報：　８ 誘惑：　８ 自尊：　９

illustrator:  しあろぼ

「はぁん？　まぁ、あたしに捕まったのが運の尽きなんじゃない？」

　熟れた裸体にわずかな装備をまとっただけの隻眼の人魚
魔将。その水中行動に適した肉体を用いて、根城の島を中
心に河川や海岸沿いを好き勝手に略奪している。享楽的か
つ独善的な性格で知られ、体を求める者は拒まない。が、
よほど上手く立ち回らなければ、肌を重ねた後、翌日の奴
隷市に並べられるだろう。彼女こそ疫病界最大の奴隷商人
なのだ。調教者としても著名であり、彼の魔王ラーネスと

も強い結びつき（もちろん性的なそれも含めた）を持って
いるという。
　自分のポリシーというものを持たず、その場の思いつき
と欲望で行動するモイラは危険である。領地を接したり、
彼女の襲撃に出会ったなら、被害が拡大するよりも前に手
を引くことだ。たとえモイラに勝利したとしても、その背
後にいるラーネスの不興を買うことは避けた方がいい。

魔族特性：支配の魔眼、傾国の美、獣騎体型 ( 魚 )、鱗肌
魔王特性：鬼畜
アイテム：アンコモン×２、コモン×４
呪文：アンコモン×２、コモン×３

階級：魔将（★★★）
領地：海賊島レイヴスロート
性別：女性 外見年齢：２２
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“竜騎士”アリステア

戦闘：　６ 調教：　６ 体力：　６

運動：　５ 奉仕：　８ 魔力：　６

情報：　８ 誘惑：　６ 自尊：　４

illustrator:  ドルフ☆レーゲン

「……っ！　あたしは奴隷なんかじゃないっ！」

　黒竜を駆る少女騎士。騎士という称号とは裏腹に、清潔
な黒髪と内気な瞳は学者や僧侶を思わせる。彼女は未だ人
間界から魔界に来て間もない身だ。そんな彼女が魔王アー
バイン配下として一領地を得ているのは、全て黒竜イシュ
トラ（モンスター：ダークドラゴン参照）による。アリス
テアはイシュトラが人間界で暴れた際、気に入ってさらっ
て来た女僧侶なのだ。イシュトラの秘書・雑用係・性奴隷
などとして今も彼女は日々隷従を強要されている。高い地

位に反したその扱いは、目下の者たちからも屈辱的な言葉
や態度、時には行為さえ向けられる状態だ。
　その領地「瘴気の沼」は多くのモンスターに恵まれた天
然の要塞とも呼べる土地だが、アリステア自身には絶え間
ない陵辱の舞台に過ぎない。もし仮にイシュトラが倒され
たとしても……この魔界で彼女を待つのはさらなる恥辱だ
けだろう。

魔族特性：メガネ、人間、鋭敏感覚、再生能力
アイテム：アンコモン×１、コモン×３
呪文：アンコモン×１、コモン×３

階級：上級魔人 ( ★★ )
領地：瘴気の沼
性別：女性 外見年齢：１６

“呪われし”マリエラ

戦闘：　５ 調教：　６ 体力：　７

運動：　５ 奉仕：１２ 魔力：　５

情報：　６ 誘惑：　８ 自尊：　６

illustrator:  ドルフ☆レーゲン

「んひゅぅ……ふっ、ひゃっ、ひゃぃっ、ごひゅじんひゃまぁあああっ！！」

　加虐心をそそる淫らな女魔族。甘い香りのする粘液でデ
コレートされた彼女の肢体は、多くの魔族に劣情を抱かせ
てやまない。事実、彼女は何ら害のない……むしろ優秀な
奴隷である。その肉体特性から多くのモンスターや魔族に
弄ばれてきた彼女だが、今ではどんな加虐や陵辱にも悦び
を持って応える体になり、誰もを主人とする淫乱な肉奴隷
として完成した。位こそ上級魔人だが、その奉仕は魔王並
であり、疫病界でも随一の奉仕者として知られる。
　それゆえに多くの主の間を転々としており、数多の魔族

やモンスターに奉仕してきた。彼女の体には歴代の主人た
ちが与え取り付けた淫らな送り物……呪いのアイテムがい
くつも装備させられている。希少性の高い呪いが彼女に率
先して取り付けられ、淫らな呪いで彼女を悦ばせているの
だ。だが、時には傍にいるだけで有害な呪いの物品を身に
付けているかもしれない。そんな時、マリエラは魅力的な
性奴隷であるがゆえに危険だ。企むことなく、無心に求め
て来るからこそ、最悪の刺客となる。

魔族特性：粘液の肌、名器、再生能力、豊穣の乳房
アイテム：レートに関係なく呪いのアイテムを常時６つ以

上（自らに装備）、パラサイト２種類
呪文：コモン×５( ただし色事に関するもののみ )

階級：上級魔人（★★）
性別：女性
外見年齢：１６
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“ 天 使 長 ” セ リ エ

戦闘：１０ 調教：　X 体力：１０

運動：１０ 奉仕：　X 魔力：１０

情報：１０ 誘惑：　X 自尊：１０

illustrator:  速水螺旋人

「点数稼ぎも楽じゃないよねぇ！　まったく蝿相手だなんて！」

　大魔王ベルゼビュートの不滅の骸を苦しめ続けるべく、
魔界に駐屯する天使軍の司令官。魔界における天使の最大
勢力を束ねる彼の存在は大きい。疫病界の実力者たちは全
員、天使軍の行動に警戒を怠らない。否、怠れないのだから。
　幼くわがままな金髪碧眼の少年天使であり、権力を傘に
部下たちへ私的な命令を下すことも多い。おおよそ指揮官
としても統治者としても有能とは言えない人物である。だ

が、戦闘力において彼は確かに強力な天使長であり、無数
の天使を一声で動かせる権力は見くびってよいものではな
い。
　天使ら曰く「下賎な」魔族と彼が出会うことなどまずな
いだろう。だが、もし不幸にも駐屯地の近辺に領地を構え
ることとなったなら、なるべく刺激しないことを心がけ、
もしもの際には急いで逃げ出すべきだ。

アイテム：全ての天使装備を望む組み合わせで
呪文：神聖呪文①～⑦

階級：魔王相当 ( ★★★★★ )
領地：天使四個大隊
性別：男性 外見年齢：１４

“最後の大魔王”ベルゼビュート

戦闘：　８ 調教：　７ 体力：１４

運動：　８ 奉仕：　６ 魔力：１４

情報：１５ 誘惑：　６ 自尊：１６

illustrator:  hira

　蝿の王、疫病の王、腐敗の王、地獄の大君主……多くの

名を持つベルゼビュートは魔界で最後の大魔王だ。魔界の

長い歴史中、名君と呼ばれた大魔王の一人。彼が己の欲望

よりも魔界の平和と繁栄を第一に置いたがゆえに、魔界は

栄えた。もっともそれは皮肉にも、史上最大規模の天使軍

の侵攻を招き、魔界を乱世に陥れたのだったが。

　大魔王としての力で、かろうじて消滅を免れた彼だが天

使たちは彼の復活を許しはしなかった。復活を阻止すべく、

彼の都に軍を駐屯させ、半屍である彼を延々と苦痛で責め

苛んだのだ。今や彼は下半身を引きちぎられ、鎖に吊られ

た体でかろうじて使徒を送り出しているのが現状だ。とう

てい復活できる状態ではない。

　だが、もし魔族が彼の元へと魔界救済の意志を持って行

き着けば、多大な援助と重要な情報を与えてくれることだ

ろう。

魔族特性：異色の肌（赤銅）、使い魔（蝿）、獣化（蝿）、巨
体、闇のオーラ

魔王特性：巨大、完全不死者
アイテム：レア×４、アンコモン×３、コモン×５
呪文：アンコモン×１、コモン×３

階級：元・大魔王 ( ★★★★★ )
領地：廃都パンデモニウム
性別：男性 外見年齢：５５



116

疫 病 の 使 徒（ ☆ ）

　「疫病の使徒」は全長２メートルにも及ぶ巨大蝿であり、
大魔王ベルゼビュートの使い魔だ。大魔王が半ば骸と化し
た今も、魔界の情勢を調べ人間界を苦しめるべく活動を続
けている。その発生源はベルゼビュートの骸であり、そこ
から湧き出す無数の蛆どもが羽化した姿がこの魔蟲なの
だ。その羽根にはドクロの紋様があり、病的に飛び出した
目が見た映像はベルゼビュートへと送られる。
　彼らの武器は軽快さと数であり、また人間たちへ疫病を

蔓延させるその脅威性である。魔族や天使にとってみれば
さしたる存在ではないが、人間にとっては恐るべき病苦の
化身なのだ。
　なお、戦闘において彼らは何より逃げることを優先す
る。かつて使い潰されていたこの傀儡が保身を考えるよう
になったことは、まさしく大魔王の衰退を示すものだろう。
おそらく、大魔王は使徒を送り出す力をほとんど失ってい
るのだ。

知能：ベルゼビュートの傀儡であり自我はない
会話：不可
攻：５　　受：３　　ＨＰ：１０
防御：なし
＜疫病＞：攻撃／視界内に一度でも入った者は以後、1 時

間につき１ダメージ
＜飛行＞：飛行移動、回避時のみ＋２　
＜異形＞：ＰＰダメージ・ステータス異常・奉仕による回

復を受け付けない
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　上級ルールは魔将以上の階級になったＰＣのためのルールだ。彼ら高

位魔族の前には、それまでは採りえなかったような選択肢が目の前に現

れる。領地を手に入れたり、軍を編成したり、特殊な力を持ったりでき

るのだ。

　魔人や上級魔人しか持たないＰＬはここを見ても羨ましがったり、敵

ＮＰＣを作るくらいのことしかできない。

　そのことを一応了解してもらえたなら、読み進めて欲しい。　
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　ということで、まずは高位魔族最大の特典で
ある『魔王特性』について説明しよう。

　魔王特性とは、魔将・魔王・魔界王・大魔王
となった魔族が得られる特殊能力である。上記
の階級に至った魔族は望む魔王特性を身につけ
てかまわない（そして望むなら１Ｄ６６でそれ
を決めてもよい）。

　以下に魔王特性を羅列するが、中には特殊な
魔王特性を得る魔族もいる。ＧＭはここにない
特別な魔王特性を考案してもよい。

D66 .
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＜ 統 治 ＞
　魔将以上の階級となった魔族は望むなら領地

を所有してもいい。

　ただし、同じ小魔界を舞台にしたキャンペー

ンなどであまりに高位魔族の数が増えた場合、

ＧＭは領地を簡単には獲得できなくしてもい

い。その場合、すでに領地を得た高位魔族を侵

略するか、新天地を開拓することでしか、新た

な領地は手に入らないだろう。

　領主となったＰＣはセッションの開始ごとに

『統治判定』を行なわなくてはならない。

　統治判定は『情報』『誘惑』『自尊』でそれぞ

れ一度ずつ判定することだ。基本的には全てを

領主が行なわなくてはならない。ただし、副官

として行動してくれるＰＣ（奴隷ではなく合意

の上の部下や仲間）がいれば、いずれか一つを

代わりに判定してもらってもかまわない。これ

は領内に目を光らせ（情報）、快楽や性的魅力

で住民を惹きつけ（誘惑）、権力をうまく使っ

て支配する（自尊）ことを示すものだ。つまり、

領主になるならこれらの能力値は必ず必要にな

る、ということだ。

　統治判定をすればその成功値の合計分、ソウ

ルを得ることができる。これは言わば税収だ。

領地に住む魔族やモンスターから得られた高位

魔族への奉げものというわけだ。

　クリティカルしたなら、判定に使った能力値

の２倍のソウルを得ることができる。

　ただし、これらはあくまで成功した際の話。失

敗した際は能力値１つにつき、１０ソウルを失う。

　さらにファンブルした場合、５０ソウルを失

うこととなる（反乱や侵略が起きるのだ）。こ

うした際、失うソウルについてはアイテムや呪

文、設備（後述）を売ってでも支払わなくては

ならない。それができないなら領地は失われ、

ＰＣは階級が上昇するまで新しい領地を得るこ

とができない。

＜設備＞

　領主は己の領地に、しかるべきソウルと人材・

アイテムを投じることで己の階級の★数の２倍

だけ（例えば魔将なら６つまで）『設備』を建

造することができる。『設備』は領地と領主に

対する装備のようなものであり、領主の統治や

能力値、奴隷、兵力などに影響を与えてくる。

　この設備の建造はセッション開始時にのみ行

なうことができる。そしてセッション終了時や

セッション中に生産や効果を与えてくれること

だろう。セッション途中では建造できないので

注意しておいた方がいい。

　

　では設備の一覧を表記する前に、そのデータ

の見方を書いておこう。

　まず、『建造』とはその設備を領地に作るた

めに必要とされるソウルだ。この数値に等しい

ソウルを支払わなくてはその設備を領地に作る

ことはできない。

　『消費』は設備に投じるべき奴隷やアイテム、

呪文だ。設備は独立して機能してくれるわけで

はない。管理責任者として、あるいは核として、

奴隷やアイテム、呪文が必要となるのだ。注意

しておいて欲しいことは、奴隷の場合、彼らが

設備のために消費されても消滅したわけでない

ということだ。もちろん、領主の奴隷としての

ストックからはいなくなるが、彼らは設備の管

理者などとして働いている。領主は彼らにいつ

なりとも会うことはできるのだ。

　『生産』はセッション終了ごとに自動的に得

ることのできるソウルである。つまり、通常の

統治判定に加えて、これらの設備を運営するこ

とで得られるソウルがあるということだ。ただ

し、生産がマイナスの設備は、逆に領主からソ

ウルを奪うこととなる。そうした設備には注意

が必要となるだろう。

　そして最後に『効果』。これはその設備を得

たことで得られる効果だ。ほとんどの設備は何

らかの効果を持っており、建造することで領主

に特典を与えてくれる。同じ設備を複数作るこ

とで強化されることもあるので、それぞれの特

徴を把握して自分なりの領土を作っていくとい

いだろう。
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　では、いよいよ以下に各設備を列挙する。

　高位魔族のＰＬや、敵に高位魔族を出さんと

するＧＭはよく読んでおいて損はない。

　

設備表 D66 　
ダイス 結果 ダイス 結果 ダイス 結果

１１ 　●オーク集落 ３１ 　●巨像 ５１ 　●処刑場

１２ 　●奴隷市場 ３２ 　●奴隷調教所 ５２ 　●パラサイト養殖所

１３ 　●奈落の穴 ３３ 　●貢献地 ５３ 　●貿易港

１４ 　●粘液溜り ３４ 　●図書館 ５４ 　●快楽殿

１５ 　●淫具製造所 ３５ 　●宝物庫 ５５ 　●カジノ

１６ 　●開拓地 ３６ 　●魔法研究所 ５６ 　●竜の里

２１ 　●魔街 ４１ 　●闇の祭壇 ６１ 　●魔道砲台

２２ 　●闘技場 ４２ 　●ゲート ６２ 　●城砦

２３ 　●奴隷エンジン ４３ 　●混沌炉 ６３ 　●移動要塞

２４ 　●死者の都 ４４ 　●公営トイレ ６４ 　●諜報機関

２５ 　●海魔の岬 ４５ 　●搾精所 ６５ 　●荘園

２６ 　●竜の巣 ４６ 　●魔娼館 ６６ 　●宮殿
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１１●オーク集落
　建造：３０
　消費：オーク２体
　生産：０
　効果：１ソウル支払うと、オーク１体を得る。

１２●奴隷市場
　建造：１００
　消費：調教８以上の魔族奴隷１人
　生産：２０
　効果： ２ソウル支払うと、ダムンド１体を得る。

１０ソウル支払うと、魔人奴隷１体を得る。
　

１３●奈落の穴
　建造：１００
　消費：呪文『ヘルファイア』
　生産：０
　効果：８ソウルでダークウォリアーかデス

トリア１体を得る。
　１５ソウルでヘルハウンド１体を得る。

１４●粘液溜まり
　建造：５０
　消費：呪文『テンタクルス』
　生産：－５
　効果：８ソウルでテンタクルスかスライム

１体を得る。

１５●淫具製造所
　建造：１００
　消費：情報７以上の魔族奴隷１人、アイテ

ム『責め具一式』
　生産：０
　効果：３０ソウルでベインゴーレム１体を得る。

　５ＤＰで任意のコモンアイテム・呪文
（５１～６６のみ）１つを得てよい。

１６●開拓地　
　建造：６０
　消費：なし
　生産：５
　効果：統治判定でクリティカルを出した際、

ミミック・インプ・パラサイトマザーの
いずれかを１体得てよい。
　この効果は重複する。

２１●魔街
　建造：１５０
　消費：魔族奴隷２人
　生産：２０
　効果：１０ソウルで魔人１体をセッション

終了時まで雇用可。
　３０ソウルで上級魔人１体をセッショ
ン終了時まで雇用可。

２２●闘技場
　建造：８０
　消費：戦闘７以上の魔族奴隷１人
　生産：１５
　効果：ランダムモンスター（１１～６６）

か対象の魔族（要同意）と一対一で戦闘
し、勝利すれば２０ソウルを得る。
　勝利した者は相手をセッション終了ま
で自由に扱ってよいが死亡させたり奴隷
にはできない。
　この効果は領地に属する魔族は誰でも
使用できる。

２３●奴隷エンジン
　建造：１００
　消費：英雄級の人間奴隷３人
　生産：４０
　効果：なし

２４●死者の都
　建造：３０
　消費：なし
　生産：－１０
　効果：リッチ１体在住。誘惑に成功すれば１０

ソウルでセッション終了まで雇用可。
　兵力を使わずに戦い勝利すれば以後

『魔法研究所』になる。

２５●海魔の岬
　建造：３０
　消費：なし
　生産：－１０
　効果：クラーケン１体が在住。誘惑に成功

すればテンタクルス１体を得る。
　兵力を使わずに戦い勝利すれば以後

『貿易港』になる。　

２６●竜の巣
　建造：５０
　消費：ワイバーン１体
　生産：－１０
　効果：ダークドラゴン１体が在住。誘惑に

成功すれば３０ソウルでセッション終了
まで雇用可。
　兵力を使わずに戦い勝利すれば以後

『宝物庫』になる。

３１●巨像
　建造：４００
　消費：なし
　生産：－２０
　効果：　領内において領主は魔力＋２・自

尊＋２の修正を得る。
　この効果は重複する。
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３２●奴隷調教所
　建造：１００

　消費：アイテム『拷問吏』

　生産：１５

　効果：領主はセッション中に『魅了』状態

にしたモンスター、人間を次のセッショ

ンから奴隷として扱える。

　領主は彼らを調教したＤＰも通常の

ボーナスと同様に得ることができる。

３３●貢献地
　建造：０

　消費：なし

　生産：－２０

　効果：建造する際、領主は３００ソウルを

得ることができる。

　この設備は通常通りには取り壊せず、取り

壊す際には６００ソウルが必要となる。

３４●図書館
　建造：１００

　消費：アイテム『呪法典』

　生産：０

　効果：領主は８ＤＰで任意のコモン呪文を

習得できる。

３５●宝物庫
　建造：２００

　消費：コモンアイテム×３

　生産：０

　効果：８０ソウルでランダムにアンコモン

アイテム１つを生産可。

　４００ソウルでランダムにレアアイテ

ム１つを生産可。

３６●魔法研究所
　建造：１００

　消費：魔力８以上の魔族奴隷１体

　生産：０

　効果：領主は８０ソウルでランダムにアン

コモン呪文１つを会得可。

　領主は４００ソウルでランダムにレア

呪文１つを会得可。

４１●闇の祭壇
　建造：５０

　消費：アイテム『魔王珠』

　生産：５

　効果：対象の死亡した人間奴隷、ダムンドを

アーキタイプ『吸血鬼』か『屍鬼』（初期デー

タ）として復活させる。この効果は領地に属

する魔族は誰でも使用できる。

４２●ゲート
　建造：１５０

　消費：なし

　生産：２０

　効果：領地に属する魔族は階級に関係なく、

人間界へ消耗せずに移動できる。

４３●混沌炉
　建造：２００

　消費：カオスロード１体

　生産：０

　効果：５ＤＰで魔族特性一つを任意の魔族

特性一つと交換してもよい。

　この効果は領地に属する魔族は誰でも

使用できる。

４４●公営トイレ
　建造：５０

　消費：奉仕７以上の魔族奴隷１体

　生産：０

　効果：領内において領主は情報＋１、調教

＋１の修正を得る。

４５●搾精所
　建造：１００

　消費：エナジーサッカー１体、マイコニド１

体

　生産：０

　効果：領地に属する魔族はセッション開始

時、ＨＰ上限－１０／ＰＰ上限＋１０し

てもよい。

　領内において領主は、戦闘ターン終了

時ごとにＨＰ５点を回復させてよい。

４６●魔娼館
　建造：８０

　消費：奉仕８以上の魔族奴隷１体、誘惑８

以上の魔族奴隷１体

　生産：１５

　効果：領地に属する魔族はセッション開始

時、ＨＰ・ＭＰ上限＋１０／ＰＰ上限－

１０の修正を受けてもよい。

５１●処刑場
　建造：２００

　消費：デュラハン１体、天使奴隷１体

　生産：０

　効果：領内において領主は調教＋１、自尊

＋１、誘惑－２の修正を受ける。

　領内において領主は行動不能にした魔

族を死亡させてもよい。
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５２●パラサイト養殖所
　建造：１００

　消費：パラサイトマザー１体、魔族奴隷１

体

　生産：１０

　効果：セッション開始時、２Ｄ６を３回振っ

てそれぞれの低い方の出目のパラサイト

を１体ずつ得る。

　このパラサイトは宿主を得なかった場

合、セッション終了時に破壊される。

５３●貿易港
　建造：４００

　消費：アンコモンアイテム２個

　生産：３０

　効果：領主は１セッションに一度だけ、ア

ンコモンアイテム１つをランダムなアン

コモンアイテム１つと交換できる。

　領主はアンコモンアイテム４つを、ランダ

ムなレアアイテム１つと交換してよい。

５４●快楽殿
　建造：８００

　消費：　奉仕８以上の魔族奴隷１体、調教

８以上の魔族奴隷１体

　生産：０

　効果：領内において領主は調教＋２、奉仕

＋２、誘惑＋２の修正を得る。

５５●カジノ
　建造：２００

　消費：情報・誘惑が８以上の魔族奴隷１体

　生産：１０

　効果：領主はセッション中、★を使わずに

クリティカルするごとに３０ソウルを得

る

　領主はセッション中、ファンブルする

ごとに３０ソウルを失う

　（ソウルが足りない際はアイテム・奴

隷・設備を処分して支払う）

５６●竜の里
　建造：４００

　消費：ダークドラゴン２体

　生産：－１００

　効果：毎セッション終了時、ダークドラゴ

ン１体を得る。

６１●魔道砲台
　建造：３００

　消費：呪文『イビルブラスト』、ベインゴーレム１

体

　生産：－２０

　効果：侵略時、防衛時、毎ターン対象の軍

に１５ダメージ（闇属性）を与える。

　複数の魔道砲台を備える場合、その攻

撃回数が増えることとなる。

６２●城砦
　建造：５０

　消費：上級魔人以上の魔族奴隷１人

　生産：－１０

　効果：侵略を受けた際、他設備への侵略を

城砦に対してのものに置き換える。

　これを防衛して敗北した軍と指揮官は、

捕虜にならず別の設備に移動してよい。

６３●移動要塞
　建造：５００

　消費：魔将以上の魔族奴隷１体

　生産：－１００

　効果：侵略時、「城砦」を無視して望む設備

を侵略してよい。

　侵略時、防衛時、敵と情報による対抗

判定に勝利すれば奇襲できる。

６４●諜報機関
　建造：３００

　消費：運動８以上の魔族奴隷１体

　生産：－１０

　効果：領主はあらゆる統治判定に＋１の修

正を得る。

　この効果は重複する。

６５●荘園
　建造：３００

　消費：魔将以上の魔族奴隷１体

　生産：３０

　効果：領主が所有できる設備の数が２増える。

　この効果は重複する。　　

　

６６●宮殿
　建造：５００

　消費：情報８以上の魔族奴隷１体、自尊８

以上の魔族奴隷１体

　生産：－３０

　効果：領主が設備・統治によって得る最終

的な合計ソウルは２倍になる。

　魔将１体を６０ソウルでセッション終

了まで雇用してよい。
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＜領地の名前＞

　領地には名前がつけられる。

　領地の名前は通常、『●●の森』や『●●の沼』

などと言った簡潔なものである。

　これは他の魔族たちに簡単に覚えてもらうた

めの表記だ。逐一、領主の名前や固有名詞を冠

した名前をつけても誰も覚えてはくれない。特

になったばかりの魔将や辺境で細々と領地を支

配している魔王ならなおさらだろう。

　そこで、一応の名前の基準がある。

　これは魔族たちの暗黙のルールであり、時折

現れる例外を除けば多くの魔族が準拠している

ものだ。

　それは魔王が十分な設備を治める領地……つ

まり、１０以上の設備を抱える領地を『魔都』

と呼び、固有名詞で名乗らせると言うものだ。

　そう言った魔都は『●●の都～』などのよう

に称される。

　魔都として認められたからと言って何か変わ

るわけではないが、ＰＣが己の実力を再確認し、

影響力を味わう上では十分な意味があるだろ

う。その魔族は近隣に名を響かせる存在という

ことだ。実際の名前の参考としては、疫病界の

ＮＰＣたちの領土の名を見るといいだろう。

　なお、『荘園』などを利用すれば魔将でも

１０以上の土地を抱え、魔都を名乗れる。もっ

ともそこまでするソウルと奴隷があるなら階級

を上げる方がよほど簡単だろうが……。

＜設備の隠匿＞

　基本的に設備はどれも、他の領地や住人に周

知のものである。

　ただし、領主は建造に２倍のソウルを支払う

ことで、その存在を隠匿することができる。

　この効果によって隠匿され建造された設備は、

目に触れない場所に隠される。この設備は領内

を目的を持って調べ、領主との情報の対抗判定

に勝利した者のみが発見することができる。

　

＜近隣の領地＞

　領地を構える上で重要な要素の一つに近隣領

主との位置関係がある。

　膨張欲を持った領主や、天使の駐屯地、影響

力の大きすぎる魔王の領地に隣接したいと考え

る領主は少ない。

　こういった隣接の領主の性質を決めるのはＧ

Ｍの役目である。

　どの領地も最低２人、最大で５人の他の領主

の土地と隣接している。

　名もなき魔将や、保守的な魔王なら心配もい

らないだろうが、その小魔界全体に影響を与え

るような魔王らとは軒を並べたくもないだろ

う。ＧＭはこうした候補としての土地をＰＬに

紹介し、任意に選ばせるといい（あまり難問だ

らけの土地ばかりにするのはよくない）。

　最初の領地として妥当な土地は「魔将」「魔将」

「魔王」に囲まれた土地だ。隣近所が多すぎて

もわけがわからなくなってしまうし、少なすぎ

ても退屈だろう。３者に囲まれる勢力図とし、

どこかを侵略した際には別の隣接領主を１～２

人増やすといいだろう。

　これらはＧＭが考えることだ。ＰＬはこうし

た判断に関われない。

　領地支配は一つの長期型シナリオ、キャン

ペーンであり、それ自体が大きなシナリオの流

れと思っていいだろう。　
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＜ 戦 争 ＞

　高位魔族にとって、戦争は避けて通れない道だ。

　たとえ誰かの奴隷となってもその配下として

戦争に駆り出されることはあるだろう。

　領地を持っていればなおさらだ。近隣の領主ら

とのせめぎ合いをなくすことは困難であり、侵略

を娯楽とする魔族も数多い。地位が上がれば上が

るほどに、身に覚えがなくとも敵は増え、多くの

魔族が高位の者を付け狙って来るのである。

　こうした攻撃に対し、高位魔族は常に自衛の

兵力を備えておかなくてはならず、危険と判断

された敵には先手を打って侵略を仕掛けなくて

はならないのだ。

＜軍団戦闘力＞

　戦争を開始するに当たっては、兵を集めなく

ては話にならない。

　兵は奴隷や雇用で集めた魔族とモンスターだ。

　全てを己の奴隷で賄ってもかまわないが、領

地を持っているなら設備から雇ったり量産した

りして得る方がいいだろう。もちろん、領地を

持っていないなら手持ちの奴隷か、あるいは何

処かの領主に援助を受けて雇用した兵を用いる

他ない。

　こうしてありったけの兵を集めたなら、その

軍団の『軍団戦闘力』を決めなくてはならない。

　魔界の軍は基本的に寄せ集めであり、規律正

しい行動というものに向かない。

　よって軍団の戦闘力の計算も至極簡単なもの

となる。

　つまり、構成するモンスター・魔族の★の数

の合計が軍隊の強さなのだ。

　もしも高位魔族自らが指揮官となるならさら

に戦闘力は上昇することだろう。

　ただしこの際、モンスターは同じ種族が複数

いても部隊単位となっていなければ１体として

扱う。例えば２体のオークは☆にすぎず、軍隊

の強さには何の影響も与えない。５体以上がそ

ろい、オーク小隊（★）となって初めて軍隊の

中で★一つ分のポジションを得るのだ。

　しかる後に、その軍の指揮官を一人任命する。

通常は高位魔族本人が指揮官となるだろう。

　わかりにくいかもしれないので例を挙げよう。

　次のような軍があるとする。

　●オーク（☆）×２４＝３個小隊（★）

　●ダークウォリアー（★）×５＝１個小隊（★★）

　●リッチ（★★★）×２

　●上級魔人（★★）×２

　この軍団の軍団戦闘力は　１＋２＋３＋４＝

１０　となる。

　オーク小隊やリッチが複数いてもそれは数え

られないのだ。

　もし軍団が魔将の領地に属するもので、領主

が魔将だった場合、領主（★★★）が自ら指揮

官となることで軍団戦闘力は＋３される。ある

いはオークをさらに３０体ほど連れてくれば

オークたちは中隊規模となり★を一つ増やして

くれることだろう。

　つまりモンスターは多彩さか膨大さ。

　魔族は人数がそのまま、軍の強さとなるわけだ。

　よって、たとえ最強のモンスターであるダー

クドラゴンを３体抱えていたとしても、それは

ダークドラゴン１体と同様の効果でしかない。
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　集団同士での戦闘である合戦は通常の戦闘と

一部異なるルールで処理を行なう。これは通常

の戦闘などでも多数の奴隷などを使用した際に

適用してかまわない。

　合戦において基本的な判定は各指揮官が行な

い、１ターンは１０分となる。

　合戦の手順は以下の通りである。

①　情報が高い軍団から順に行動する。

②　軍団を構成する魔族・モンスターの中

の望む行動選択肢・攻撃手段一つを選び、

判定する。

　　判定は全て指揮官の能力値を用いる（モ

ンスターの『攻撃』なら『戦闘』で判定）。

　この攻撃は【現在の軍団戦闘力÷１０（切

り上げ）】回行なってよい。

③　ダメージが通るごとに、全体攻撃なら

２点、単体攻撃なら１点のダメージを軍団

戦闘力に与える。

　　ステータス異常もダメージとして扱い、

防御点やダメージ属性は無視してよい。

④　ターン終了時、誘惑と自尊での判定を

行なう。

　　失敗すれば軍団戦闘力に１点、ファンブ

ルすれば２点のダメージを受ける。

⑤　どちらかが逃げ出すか、軍団戦闘力が

０となるまで①～④を続ける。

　　軍団戦闘力が０となった指揮官は行動不

能状態で敵指揮官に捕まる。

註）奇襲や逃走、追跡、飛行移動（全軍が飛行

可能の際のみ）などについては通常戦闘を参考

　ダメージを受けていくごとに相手に与えられ

る攻撃の回数も減っていくことに注意して欲し

い。こうして互いの軍団を削りあうのが戦争な

のだ。もちろん、人望のない指揮官の下での合

戦では途中での士気の崩壊も深刻な問題だ。

　さらに、合戦が終了した後には勝敗に関係なく、

両軍は受けたダメージ分、軍団を構成するモンス

ター・魔族を失わなくてはならない。もちろん魔

族の場合死亡するわけではないが、彼らは疲れ、

すでに合戦を続ける士気はないだろう。

　

＜侵略と防衛＞

　軍団を組織して行なう花形事業と言えば侵略だ。

　他の領地に侵略し、狙った設備を占領するのだ。

　この際にも多くは合戦が繰り広げられる。こ

うした領土を巡る争いにおいては、侵略側が奪

いたい設備を指定しなくてはならない。

　その上で防衛側が『城砦』を持っていなけれ

ば、指定された設備を巡る合戦となる。

　この合戦に敗北した側は、撤退に成功したと

してもその設備を失い、侵略側の領地に併合さ

れることとなるのである。ただし、全ての設備

を奪われるか、領主が敵軍の捕虜とならない限

り領地そのものはなくならない。

　もし、多数の設備を残したまま領主が捕虜と

なったり殺されたりすることがあれば、その設

備は隣接する領主や第三者らの手によって奪い

尽くされることだろう。

＜人間界への侵略＞

　大魔将以上の魔族は、人間界への門を開くこ

とができる。

　具体的にはその魔族のＭＰの上限と同じだ

け、ＭＰを消耗することでゲートを作り出せる。

このため、人間界へと来た大魔将のＭＰは涸渇

状態に陥っている。

　大魔将以上の階級の魔族ははこのゲートに

よって己自身と己の奴隷すべてを、魔界王以上

の階級の魔族ともなれば己の支配する小魔界の

＜ 合 戦 ＞
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兵力を任意に、対象の人間界へと送り込むこと

ができる。

　人間界については、ＰＬが希望を提出した上

でＧＭが任意に作成してよい（ＧＭルール第７

章を参照せよ）。

　開かれたゲートの先は基本的に人目につかな

い場所である。また世界によって呪文が使えな

くなったり、弱体化するということはない。た

だし、魔族やモンスターが見つかると社会的に

厄介な場所と言うものは多々あるため注意が必

要だろう。

　こうした人間界への侵略はＧＭにとっても大

きな負担となることである。ＰＬは前もって、

そのことをＧＭに提案し、希望する侵略先を提

案しておくべきだろう。またＰＬが一方的に己

がＧＭより知識量において勝る世界を押し付け

ることはできない。あくまでＧＭがよく知って

いる世界であり、ＰＬに極端に不利な常識や法

則のない世界に限られる。

　侵略した世界では、人間一人を自身の手で殺す

ごとに最低１ソウルを得ることができるだろう。

　ある程度有能な人間を殺したり魔界に堕とせ

ば、より高いソウルを得ることもできる（最も

高い能力値－１点のソウルを得る）。

　ただし、一国程度を滅ぼすのなら大丈夫だが、

その人間界全体を破壊するようなことをすれ

ば、天使らとの交戦ともなり得る。勇者も現れ、

現在数に劣る天使らが苛烈なゲリラ戦闘を仕掛

けてくることだろう。なお、勇者は天使として

扱われ、倒した際は同じ階級の天使を倒した際

と同様のＤＰを得ることができる。

　人間界に対する侵略は魔界の領土の侵略と防

衛と同様に扱う。

　ただしテクノロジーや魔法の進んだ人間界で

あっても、魔族にはどうということはない軍事

力しか持たない。

　人間界の大国で魔将の領土一つ分、小国なら

ば設備一つ分程度の規模で扱っていいだろう。
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アスタロト

スポーン

下水街

神羅万象

鬼畜王ランス

魔界戦記ディスガイア

家畜人ヤプー

すでに発売から１０年近くが経った今でも

最高傑作と名高いまさにエロゲー界の至宝。

欲望に忠実な主人公ランスが諸国と戦い陵

辱し征服していくシュミレーションＲＰＧ。中

でも魔人たちが魔王の座を巡り争う魔人界に

関する登場人物・シナリオはまさしく絶対隷奴

の世界そのもの。魔族の在り方とロールプレイ

の参考としておおいに活用できることだろう。

乱世の魔界で魔王の息子ラハールが王座へ

と進むシュミュレーションＲＰＧ。善悪では

計れない天使と魔族の関係、随所に入る笑い、

そして深いところは深く真面目に。魔王として

戦い、生き、楽しみ、知らないものを知り、そ

してちょっといろんなことを深く考えてみた

り。地に足ついた魔族を演じたり、高位の魔

族として領地を治めるには最適の手本。

戦後究極と呼ばれた異端文学。女尊男卑の

未来社会イースにおける、奴隷以下の道具と

しての人間を徹底して表現。生きた家具、家畜、

ペット、食肉として身も心も捧げ尽くす存在に

ついて、社会・科学・文化全ての視点から救

いようのない倒錯と残酷が綴られる。人間を

人間として扱わず通貨として扱う感覚に慣れ

るため、価値観の脆さを知るために読む価値

はある。

神の血を引く四つの部族が異世界から侵略

してくる皇魔族と戦うキャラクターカードシ

リーズ。皇魔族はもちろん、四部族のキャラク

ターたちも人間とは異なる姿をしており、モン

スターも多数いる。二次創作も多数作られて

おり、それらを含めて参考とできる点は多々あ

るだろう。また、カードをそのままＰＣ・ＮＰ

Ｃの記号として使うことも可能。

　　

悪魔と契約を結び、魔界の尖兵スポーンと

して蘇った主人公アル・シモンズの苦悩を描く

アメリカンコミックス。しかしここで参考とす

べきは主人公よりも彼を取り巻く魔界。圧倒的

な暴力と醜さ、策略、パワー、カリスマを持つ

魔王。問答無用で悪魔を打ち滅ぼす躊躇なき

天使たち。魔界と言う世界をシャレで済ませ

たくない方には、是非参考にしていただきたい

逸品。

　　

魔界の大公爵アスタロトが多くの魔王や邪

神、天使らとまさしく異界の戦いを繰り広げる、

国産屈指の『魔界モノ』漫画。人間どころか

互いの命すらゴミのように扱われる世界観。ど

こか人間臭くて退廃的で、命をかけた戦いす

ら娯楽とする魔王たち。人知を超えた陰謀と

戦争。エロはないけれど、魔界の空気を知る

ためにはうってつけのテキスト。

　　

人外エロスの最高峰、堀骨砕三氏数ある作

品でも最も異形のシリーズ。上の世界を知る

ことなく、下水街で生きる異形の少年少女た

ち。彼らの日常が独特のタッチで淡々と綴られ

ている。単なるエロスには終わらない、末期的

ディストピアの性愛表現。登場する人外の肉

体の数々は、モンスター・異形魔族における

描写において大いに参考として欲しい。

絶 対 隷 奴
ー 参 考 資 料 ー

このページでは『絶対隷奴』をプレイする上で役に立つであ

ろうコミックやゲームなどの作品を集めておいた。一応どれ

も今でも入手可能なものばかりだ（2006 年８月現在）。

　魔族として考える、魔界で行動する、色事をする、という

ことについて是非参考にしてほしい。

著者：魔夜峰夫

発売：秋田書店

著者：堀骨砕三

発売：三和出版

発売：日本一ソフトウェア

　発売元：アリスソフト

著者：トッド・マクファーレン

発売：イメージ・コミックス

発売：BANDAI 著者：沼正三

発売：幻冬社

ー



131

　エロいことしたかったので、こんなゲーム
を作りました。
　…………他に書くことないでしょか。
　えーと。
　そうそう、とりあえず魔界で魔族になれる
のが売りですやね。
　意外となれそうでなれないですものね、魔
族。
　なれてもキワモノとして世界設定にあるっ
てだけで。
　悪役好きとして、邪悪キャラにまみれた世
界で遊ぶ TRPG が欲しくもあったのです。
　陰湿じゃない、派手な悪役たちとして。
　はじめから悪役ばっかりの世界。
　悪役こそが主人公のシステム。

　まあ、もちろんやりすぎると遊べるものじゃ
なくなっちゃいますから。
　魔族の皆さんにはわかりやすい悪の性癖を
持っていただきました。
　それが。
　エロなのです。

　古来から悪役たるもの。
　エロくやらしく美しく。
　その要素をみっちり詰めて作ってみたのが

『絶対隷奴』なのです。
　悪のエロさ、やらしさ、美しさを、じっく

り味わってください。
　それを広め味わっていただくためにこの本
はあるのです。　

　とは言え自分一人で作ったわけではありま
せん。

　献身的（すぎるくらい）に動いてくださっ
た 'emeth さん。
　２ＤＲシステム使用許可を快く（？）与え
てくださった伏見さん。
　すばらしいイラストを寄稿してくださった
２０名以上の絵師さん。
　そして多くのテストプレイヤーの方々に
よって。
　このゲームは作り上げられました。

　以上の方々はもちろん。
　今このルールブックを手に取ってくださっ
ているあなたにも。
　最後にお礼申し上げます。
　ありがとうございました。

　あなたがいなければ、『絶対隷奴』が世に出
ることはありませんでした。

2006 年８月　神谷涼

＜ デ ザ イ ナ ー ズ ノ ー ト ＞
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