
⬜もう一人の王子 
⬜ゴブリンパンティー 
⬜ユニコーンの涙 
⬜砂漠の商隊 
⬜ゴブリン謎解き王宮潜入記 
 
おまけ、５本の、シナリオアイデアだ。 
チャットGPTなど、フル活用して、 
ゲームマスターは、シナリオを 
作ってくれ！ 
 
以下は、オマケでつけておくよ。 
みて、参考にしてね。 
 
 

あなた: 

今日はTRPGのシナリオを考えているよ。 イケボオーク それは、エレミアの王子
が 魔女によって、 姿を変えられたものだった。 オークのパーティーの中に、 
一人だけ、イケボのオークが 紛れている。 姿形の変わった、王子、 国に帰るこ
ともできない。 オークの族長の娘と 結婚した、イケボオーク。 果たして、冒険
者は、 王子を助け出すことができるのか？ こんな感じで 他のミッション？ シ
ナリオ 考えられる？ 
 
ChatGPT: 



面白いシナリオですね！「イケボオーク＝変えられた王子」というアイデアはユ
ニークで、プレイヤーの推理心をくすぐる展開になりそうです。これと同じ世界
観・トーンで、他のシナリオ（サイドクエストや別ルートでも可）をいくつかご
提案しますね。 

 
🐷シナリオ案①：「羊飼いの豚」 

あらすじ： 村を救った英雄の石像が、ある日突然しゃべり出す。声はイケボ。
「俺は…豚…？」と語るその声の主は、実は王国の名将であり、魔女に呪いをか
けられて石像＆豚の魂にされていた。 王子の呪いを解く鍵を知っているが、
「豚」として村のアイドルとなっており、村人たちは彼を渡したがらない。果た
して冒険者は、彼の自由と情報を引き換えに村を敵に回せるか？ 

ポイント： 

• 呪いのシステムに一貫性が出る 

• 交渉や欺き、道徳的ジレンマが発生 

• 情報提供者としても重要 

 
👑シナリオ案②：「もうひとりの王子」 

あらすじ： 「イケボオーク」が王子だと判明したと同時に、「自分こそ本物の
王子だ」と名乗る人物が現れる。彼は姿形も王子そっくり。しかし、彼の声はダ
ミ声。そして「オークを名乗る奴は偽物だ！」と主張。 真実を暴くためには、
かつて王子と親しかった人物の証言が必要だが、その人物は現在、敵勢力の捕虜
になっている…。 

ポイント： 

• 二択のミステリー 

• 声が手がかりになるのがユニーク 

• 救出ミッションと情報収集の複合クエスト 

 
🐉シナリオ案③：「ドラゴンの鳴きまね大会」 



あらすじ： オークたちの村では、年に一度「ドラゴンの鳴き声コンテスト」が
行われる。優勝すれば“族長の願い”を一つ叶えてもらえる。 イケボオークが優
勝して、「旅に出たい」と言えば自由を得られるかもしれない…が、他のオーク
たちも本気。冒険者たちは、イケボオークが勝つために何ができるのか？ 

ポイント： 

• ほのぼの系ながら燃える 

• 技能判定（芸能・声真似・カリスマなど）を活かせる 

• ゆるく王子救出に近づける 

 
🧙シナリオ案④：「魔女の記憶の欠片」 

あらすじ： イケボオークに呪いをかけた魔女はすでに死亡…と思いきや、彼女
の魂は「記憶の迷宮」に封じられていた。そこに挑むことで、呪いを解く手がか
りが見つかるかもしれない。 ただし、その迷宮では「自分の過去の罪」が幻影
として現れる…。 

ポイント： 

• 各PCに個別エピソードを作れる 

• 精神的な試練・ロールプレイ重視 

• クライマックス前のターニングポイントに最適 

 
気に入った方向があれば、それをもとに詳細プロットやNPC設定、判定要素など
も作れますよ！どれを膨らませたいですか？それとも別ジャンルの案も出してみ
ましょうか？ 

 
あなた: 

もう一人の王子が面白かったよ。 プロット立ててみてくれる？ 
 
ChatGPT: 



ありがとう！ 「もう一人の王子」は、**イケボオーク＝本物の王子か？**とい
う疑惑と、偽物の登場によって真実を暴くドラマが展開できる、推理と交渉、戦
闘も絡むいい構成になります。 

以下に、**TRPG用プロット（シナリオ構造）**を作成しました。プレイヤーが自
由に選べる余地を持ちつつ、シナリオとして起承転結がある構成になっていま
す。 

 

🎭 シナリオタイトル： 

「もう一人の王子」 

 

🌍 世界観前提（共通設定） 

• 王国「エレミア」の王子は、過去に魔女によって呪いを受け、“オークの姿”に変
えられてしまった。 

• その王子は記憶を残したまま、オークの一団の中で暮らしていたが、今は族長
の娘と結婚し「イケボオーク」として村の中心人物に。 

• 冒険者たちは「行方不明の王子を探す」という依頼を受けて旅をしていた。 

 

📚 プロット構造 

◆ 導入（Hook） 

• 冒険者たちは、王子の手がかりを探して辺境の村（オークの集落）にたどり着
く。 

• 村の中に「明らかに知性が高く、イケボで、礼儀正しい」オークがいて、PCは
違和感を抱く。 

• その直後、「自分こそ王子だ」と名乗る男（人間）が王国から現れる。彼は
「オークを追ってきた」と主張。 

◉ イベント 



• 【社会／感知系技能】でイケボオークの挙動・言葉遣いに王族らしさを見抜け
る。 

• 偽王子は“王家の証”とされるペンダントを持っている。 

 
◆ 展開（Rising Action） 

• PCたちは調査を進める。 

• 情報屋／元侍女／騎士など、王子を知る人物たちの証言を得る必要がある。 

◉ 調査ルート例 

1 王子の幼少期を知る老騎士  → 誰が「左利き」だったかなどの細かい違いを
知っている。 

2 魔女の弟子だった者が語る呪いの詳細  → オークの王子は「声」だけは変え
られなかった。 

3 イケボオークの過去の詩を発見  → 王子が幼い頃に書いた詩と一致する。 

 
◆ 転（Twist） 

• 偽王子の正体は、王国の現宰相の息子。  王子が戻ると都合が悪いため、
「自分が王子として名乗ることで王位を簒奪しようとしている」。 

• 偽王子がPCを買収／脅迫しようとする場面も。 

◉ 分岐 

• PCが偽王子の陰謀を暴くために証拠を集める 

• または、政治的な取引としてイケボオークに選択を委ねる（真実を黙って生き
る or 王子として帰還） 

 
◆ 結末（Climax & Resolution） 

◉ クライマックス案： 



1 裁判シーン（ロールプレイ重視）  証言・証拠を用いて王族の前で真実を暴
く。 

2 決闘シーン（戦闘あり）  偽王子 or その配下とバトルへ。戦闘後に真実が明
かされる。 

3 道徳的選択  イケボオーク自身が「今の家族（族長の娘）を捨てて王に戻る
か」選ぶ展開。 

 

🎲 判定＆要素例 

要素 使用技能 難易度（目
安） 

声や言葉遣いの違和感に気づ
く 

感知／洞
察 中～難 

偽王子の態度を見破る 交渉／威
圧 中 

記録や詩文を照合する 知識／歴
史 中 

民衆を味方につける 魅力／演
説 難 

決闘時の戦闘処理 戦闘技能 プレイヤー次第 

 
 

🎭 NPC案 

名前 役割 備考 

イケボオーク（本物の王
子） 真の王子 穏やかで理性的、内心葛藤あり 

セリオス（偽王子） 宰相の息子 高慢で自信家、だが賢い 

族長の娘・ナリア 王子の妻 夫が人間だと知っている／隠しているかは選べ
る 



元侍女・ラベール 証人 王子の癖や好みを知る人物 

魔女の弟子・ヴァレリス 鍵となる情報
源 記憶を代償に情報を与えるかもしれない 

 
 
ご希望があれば、このプロットを**セッション用シナリオシート（マスター向
け）**にまとめることもできますよ！ NPCのセリフ例や、技能判定の具体的な
目安、セリフ付きのイベント進行表なども対応可能です。どうしますか？ 

 
あなた: 

やってみて。 
 
ChatGPT: 

 
保存されたメモリを更新しました 
了解です！以下に「もう一人の王子」のTRPG用セッションマスター向けシナリオ
シートを作成しました。 

 

🎭TRPGシナリオシート：もう一人の王子 

 

基本情報 

• ジャンル：中世ファンタジー／陰謀／変身／王位継承 

• プレイヤー人数：3～5人 

• プレイ時間目安：3～4時間（前後編に分けても可） 

• 推奨技能：洞察、交渉、知識、戦闘（必要に応じて） 

 

あらすじ（セッション導入） 



冒険者たちは、王国「エレミア」からの依頼で、行方不明になった王子の捜索任
務を受ける。 手がかりを追って辿り着いた辺境の村には、1人だけ異様に紳士的
な“イケボのオーク”がいた。 

彼こそが変身させられた王子…？ だがその直後、「自分こそ王子だ」と名乗る
若き貴族が現れ、事件は混迷を極める。 真実はどこにあるのか？ そして、王子
は本当に王に戻りたいのか？ 

 

セッション構造（三幕形式） 

 
【第1幕】導入と出会い：「イケボオーク」と「偽王子」 

イベント1：村の調査 

• プレイヤーたちは辺境の村に入り、イケボオーク（ルシアス）と出会う。 

• 村の者たちは彼を「賢く頼れる存在」として慕っている。 

• イケボオークの話し方は非常に上品。PCは違和感を覚える。 

イベント2：偽王子の登場（セリオス） 

• 突如、王国から使者とともに現れた青年貴族。 

• 「このオークは呪いを受けた王子を装った偽物だ」と主張。 

• 自身が持つ「王家の証」を提示し、王子の座を要求。 

判定例： 

• 《洞察》：イケボオークが演技していないと分かる（難度13） 

• 《知識：王族》：王家の証の出所に不自然さ（難度15） 

 
【第2幕】調査と証言集め 

情報収集フェーズ（自由探索形式） 



対象 内容 判定など 

老騎士ガロム 王子の幼少期の癖「左利き」「詩を書く癖」な
ど 《交渉》説得で協力（難度12） 

魔女の弟子ヴァレリ
ス 呪いの詳細：「声だけは変えられない」 《知識：魔術》で理解（難度

14） 

詩の断片 イケボオークが村で書いた詩と王宮の詩が一致 自動発見 or 探索《知覚》 

 
イベント：セリオスの妨害 

• 偽王子セリオスが、証人を脅していたり、証拠を隠している。 

• 《隠密》《戦闘》で対処するシーンあり。 

 
【第3幕】対決と選択 

クライマックス案 A：裁判劇 

• 王国の高官を前に、PCたちが証人・証拠を提示。 

• セリオスを問い詰める。 

• 《演説》《威圧》《説得》《知識》などの複合ロール。 

クライマックス案 B：決闘シーン 

• セリオスが手を出してくる／決闘を挑んでくる。 

• 戦闘後、彼の本性と目的が露見。 

結末の分岐： 

• 真実が明かされ、王子は王国に帰還。or… 

• イケボオーク（ルシアス）が「このままでいい」と言い、帰還を拒否。 

• PCたちが真実を隠し、平穏な生活を守るエンドも可。 

 



NPC設定 

◆ イケボオーク（ルシアス） 

• 本名：ルシアス・ヴァレンディス（王子） 

• 穏やかで理知的、だが王になることに迷いがある。 

• 現在は族長の娘・ナリアと結婚している。 

◆ セリオス 

• 宰相の息子。野心家。 

• 王家の証は偽物ではないが「盗まれた本物」。 

• 証拠が揃うと逆上して襲ってくる可能性あり。 

◆ ナリア（族長の娘） 

• イケボオークの妻。 

• 王子が人間であることに気づいていた／気づいていなかった（どちらでも調整
可） 

◆ ヴァレリス（魔女の弟子） 

• 忘れられた森の奥に住む女。 

• 呪いの構造について知っている。代償を求める（例：PCの記憶1つ） 

 

マスター用メモ 

• テーマは「正体と選択」  → プレイヤーが情報を集め、最終的に「どうする
べきか？」を問われる展開が核 

• 自由度を担保  → 調査ルートはどれからでもOK。証拠が2～3つ揃えば十分
進行可能。 



• クライマックスは選べる  → 裁判重視／戦闘重視でセッションの雰囲気を調
整可 

• プレイヤーの選択が物語を変える余地あり  → 「王子を帰還させるか否か」
の選択はドラマになる 

 
必要があれば、判定表・イベント進行用タイムライン表・NPCセリフ集なども作
成できます！ 希望があれば言ってください。 

 
あなた: 

ゴブリンパンティー 盗賊団にやられ、 傷つき、倒れていた、ゴブリン。 少女が
助けてくれる。 「誰かのためになることをすると、 立派な人間になれるんだっ
て」と。 少女と別れるゴブリン。 ゴブリンの初恋だった。 ある時、海際に、マ
ーメイドが 倒れているのを見つける。 少女の言葉を思い出して、 マーメイドを
助ける、 ゴブリン。 見返りに、魔法の、パンティーを もらう。 このパンティ
ーは履けば、 人間の、姿に、１週間なれると いったものだ。 喜ぶゴブリンは、
でも悩む。 １週間の時、 いったいどうすれば？ 冒険者の宿に、モンスター ゴ
ブリンから、２００Gで 依頼する。 ゴブリン仲間から殺されそうに なるゴブリ
ン。 こんな感じで、 TRPGの、シナリオ、 
 
ChatGPT: 

これは面白いですね！ 切なさ・ユーモア・希望・葛藤が詰まっていて、ギャグ
に見せかけてプレイヤーの感情を揺さぶる名シナリオになります。 以下にTRPG
用のシナリオシートとして整理しました！ 

 

🩲 TRPGシナリオシート：「ゴブリンパンティー」 

 

基本情報 

• ジャンル：ファンタジー／変身／恋愛／社会問題／軽ギャグ風シリアス 

• プレイヤー人数：2～4人 

• プレイ時間：2～3時間（調整可） 



• 推奨技能：感知、交渉、戦闘、変装、道徳的判断 

 

📝 あらすじ（導入文） 

盗賊団にやられ、ボロボロになっていた一匹のゴブリン。 人間の少女に助けら
れ、「誰かのためになることをすると、立派な人間になれるんだって」と教わ
る。 

それは、ゴブリンにとって初恋の記憶となった。 

ある日、海辺で倒れていたマーメイドを助けたゴブリンは、魔法のアイテム──
**「変身パンティー」**をもらう。 それを履けば、1週間だけ人間になれるとい
う。 

「人間になれたら、あの子にまた会えるかもしれない……」 

だが、仲間のゴブリンには裏切り者と見なされ、命を狙われる。 その中で、ゴ
ブリンは“冒険者の宿”にて、自分の護衛依頼を出す。 200G──命がけの願いと共
に。 

 

🏗 セッション構成（3幕形式） 

 
【第1幕】導入：依頼と変身 

● イベント1：奇妙な依頼 

• 冒険者たちは酒場で「依頼人：ゴブリン」の奇妙な依頼を発見。 内容：『オ
レ、にんげんの すがた、7にち まもって。おねがい。ごほうび 200G』
  

• 宿屋の一角に、人間の姿をしたが挙動がゴブリンな変な青年がいる。 

• 言葉は拙いが、必死に「守ってほしい」と伝えてくる。 

• 実はこれがゴブリン。プレイヤーの感情を動かすチャンス。 

判定例： 



• 《感知／洞察》：仕草や匂いでゴブリンだと気づける（難度14） 

• 《知識：魔法》：「変身パンティー」の効果に気づく（難度13） 

 
【第2幕】展開：追っ手と過去の記憶 

● ゴブリンの過去に触れる 

• ゴブリンはプレイヤーに、少女の話、マーメイドとの出会い、そしてパンティ
ーの魔法について語る。 

• 少女の名前は「アマネ」。現在どこにいるかは分からない。 

● 襲撃イベント 

• ゴブリンの仲間たち（ゴブリンブリーダー、刺客）が追ってくる。 

• 「オマエ、にんげんに なろうとするウラギリモノ！」 

判定イベント： 

• 《戦闘》：追っ手との小規模な戦闘（非殺傷可） 

• 《交渉／説得》：戦わずにやりすごすことも可能（難度15） 

• 《隠密／逃走》：潜伏して移動、成功すると戦闘回避（難度13） 

 
【第3幕】クライマックス：少女との再会 or 別れ 

● 情報収集（プレイヤー主導） 

• ゴブリンの願いは「アマネに会いたい」。  PCたちは少女を探すため、情報
屋、村人、魔法使いなどから情報を集める。 

● 最終イベント（選択分岐） 

1 少女アマネとの再会 

◦ 彼女はもう大人になっていて、ゴブリンのことは忘れていたかもしれな



い。 

◦ ゴブリンは「君に助けられて、人のためになりたかった」と伝える。 

2 再会できなかった場合 

◦ 代わりに、他の子どもたちや人々に「人のために何かする」姿を見せる
ことになる。 

◦ プレイヤーが代弁者になって「このゴブリンを助けたい」と訴える展開
も。 

3 パンティーの魔法が切れる時 

◦ 変身が解け、元の姿に戻る。 

◦ 周囲の人間の反応、PCの判断がドラマになる。 

 

🎲 重要アイテム 

🩲 変身パンティー 

• 着用者を“1週間だけ”人間に変える魔法の下着。 

• 毎朝「パンティーから残り日数の声」が聞こえる（例：「あと3日…」）。 

• 魔法が解けると元に戻る。再使用不可。 

 

🎭 NPC一覧 

名前 概要 特徴・備考 

ゴブリン（変身名：リ
オ） 

主人公。人間に憧れる純情なゴブリ
ン 子どもっぽい、でも一途 

アマネ ゴブリンをかつて助けた少女 現在は若い女性。ゴブリンを覚えているかは任
意 

マーメイド パンティーをくれた恩人 登場は回想のみでもOK 



ゴブリン追っ手 仲間だが排他的な種族主義者 コメディ寄りもOK 

情報屋セレス 少女の居場所を知る人物 交換条件として「PCの秘密」要求も可 

 
 

🎯 シナリオテーマ 

• 優しさは誰にでもある 

• 見た目と中身は違う 

• 1週間の魔法が終わったとき、本当に残るものは？ 

 

💡オプション要素（調整用） 

• ゴブリンが「最後の日」、パンティーを誰かに託す → 別の誰かに人間性を繋
ぐテーマへ 

• 最後にアマネが「パンティーがなくても、そのままでいい」と言う → 胸熱エ
ンド 

• プレイヤーがゴブリンの帰り道に付き添い、仲間にかばってくれる → 仲間を
得る展開 

 
ご希望があれば、NPCセリフ例／ランダムイベント表／マップ案なども追加でき
ます！ 必要ですか？ 

 
あなた: 

できる？ 
 
ChatGPT: 

もちろん、できます！ 「ゴブリンパンティー」用に、以下の3点を追加でご用意
しますね： 

 



🗣 1. NPCセリフ集（場面別） 

▶ ゴブリン（変身名：リオ） 

• 「オレ……オマエ、たすけられて、うれしかった……。だから、にんげんにな
りたかったんだ……」 

• 「パンティー、すごい。オレ、カッコイイ？ イケてる？」 

• 「オマエら、オレが にんげん なったら、ワルイのか！？」 

• （魔法が切れる瞬間）「また……ゴブリンに もどっちゃった……でも……オ
レ、やれたよな？」 

▶ 少女アマネ（再会時） 

• 「えっ……あなた、昔の……あの時のゴブリン……？」 

• 「人のために生きたい？ そんな風に思ってたなんて……」 

• 「姿がどうであれ、あなたは……人間より、人間らしいよ」 

▶ ゴブリン追っ手（戦闘・対峙時） 

• 「オマエ、オマエ！ にんげん なって なにが したい！」 

• 「ゴブリンは ゴブリンらしく！ オマエ、ナカマ じゃない！」 

 
🎲 2. ランダムイベント表（探索・道中用） 

d
6 イベント 

1 ゴブリンの匂いがバレて、町の衛兵に職質される 

2 パンティーがズレて魔法が一瞬切れそうになる（ヒヤリ展開） 

3 道端の子供に優しくして「いい人だね！」と褒められる 

4 魔法が効きすぎて、超絶イケメンになり周囲の女性にモテる 



5 ゴブリンの仲間が変装して近づいてくる 

6 パンティーに宿るマーメイドの声が聞こえて助言してくれる 

 
 
🗺 3. マップ案（簡易） 

🌆 拠点マップ：港町ティアベル 

• 🏘 冒険者の宿「ランプ亭」：依頼が貼られた場所。ゴブリンが潜伏中。 

• 🛍 市場通り：情報収集や奇跡のパンティー素材の話が聞ける。 

• ⛪ 教会跡：アマネが一時的に身を寄せていた孤児院跡。 

• 🌊 海辺：マーメイドを助けた回想の場所。物語の原点。 

 
このまま印刷用シナリオパックやプレイヤー用ハンドアウトも作成可能です。 
必要なら：「 

• プレイヤー配布用の簡易紹介 

• キャラ作成の導入文 

• NPCスタット（簡易戦闘用） 

なども対応できます！ どうしますか？ 

 
あなた: 

今日もTRPGのシナリオを 考えているよ。 こんなアイデアがあるんだけど。 シ
ナリオに直せる？ 森に住む ユニコーンがくれると言う、 涙のネックレスを、 
王様の、プリンセスが、 命令して、 どうしても欲しい！！ と言うので、 冒険
者にとってくるように 命じる。 ミッションは、１０日間で、 ２日おきに、 ど
うなったか、進展を 報告に行かなければならない。 道中、 狼に食べられそうに
なった リスを助けて、 情報を聞いたり、 森の奥に住む、 ラビットドクターに 
話を聞いたりして、 ユニコーンの住処を 聞き出す。 
 
ChatGPT: 



すごく素敵なアイデアです！ ファンタジーらしい優しさと、探索・報告義務の
あるミッション型構造がしっかりしていますね。 以下に、TRPG用のシナリオシ
ートとして整えました！ 

 

🦄 TRPGシナリオ：「ユニコーンの涙」 

 

📘 基本情報 

• ジャンル：クラシックファンタジー／探索／王命／動物との交流 

• プレイヤー人数：2～4人 

• プレイ時間：3～4時間 

• 推奨技能：説得・追跡・回避・交渉・癒し系のRP（ロールプレイ） 

 

📝 あらすじ（導入文） 

王国にて、プリンセス・ティアナが体調を崩し、 不思議な力を持つという**
「ユニコーンの涙のネックレス」**をどうしても欲しがっている。 

王は冒険者に命じる── 「10日以内にそのネックレスを持ち帰れ。2日ごとに、
進捗を報告に戻ること。」 

そのネックレスは、森の奥に住むユニコーンだけが生み出せるという。 しかし
ユニコーンは滅多に姿を現さない。 冒険者たちは、森に住む動物や賢者たちか
ら少しずつ情報を集め、 ユニコーンの心に触れられるのか──。 

 

🎭 主要NPC 

名前 概要 メモ 

プリンセス・ティアナ 王の娘。わがままだが病弱で涙もろ
い 「どうしても欲しいの……お願い！」 



王様オルランド 優しいが威厳ある老王 プレイヤーにミッションを与える 

ラビットドクター 森の奥に住むウサギの医者 理解者／情報源 

チャチャ（リス） 狼に襲われていた子リス 助けると大事なヒントをくれる 

ユニコーン（名は自由設
定） 

神秘の存在。純粋な心にしか会えな
い 

条件を満たさないと会えない or ネックレスを渡さ
ない 

 
 

🗺 シナリオ構成（時間制限型探索） 

● 期間：10日間（セッション内の時間） 

• 2日ごとに王都へ報告（報告内容により報酬・協力変化） 

 

🏗 シナリオ進行構成 

 
【第1幕】王都での命令（1日目） 

• 王より正式な命令を受け、報酬・任務の条件確認。 

• ティアナ姫からも直接頼まれるイベントあり。 

• ネックレスは「ユニコーンの涙から作られる」と聞く。 

イベント例： 

• 《交渉》：報酬交渉（難度13） 

• 《知識：魔法生物》：ユニコーンの性質を思い出す（難度12） 

 
【第2幕】森での探索（2～8日目） 

プレイヤーは「報告に戻る」ことを意識しながら、 次のような要素を探索・体
験していきます。 



🔹 イベントA：チャチャ（子リス）救出（任意日） 

• 狼に襲われかけているリスを助ける。 

• 助けると、「ユニコーンの見かけた場所」「ラビットドクターの家」などのヒ
ントを教えてくれる。 

🔹 イベントB：ラビットドクターとの対話（3日目以降） 

• ウサギの賢者で医術師。ティアナの状態についても知っている。 

• ネックレスを“無理に欲しがる者”に渡すことのリスクを教えてくれる。 

🔹 イベントC：森の迷い道（時間消費イベント） 

• 選択ルートにより進行が遅れる・進展するなどの判定。 

🔹 イベントD：ユニコーンの試練（8～10日目） 

• 直接会うには条件を満たす必要あり。 

◦ リスを助けた 

◦ 嘘をついていない 

◦ 本当に「誰かのため」に動いたと証明できる 

• 会話RP重視。ネックレスをくれるかはPC次第。 

 
【第3幕】帰還と結末（10日目） 

• 無事にネックレスを持ち帰れたか？ 

• プリンセスに本当に必要だったのか？ 

• ネックレスを渡す？ 返す？ 自分で持つ？ → プレイヤーの判断次第でエンデ
ィングが変わる 

 

🎯 シナリオのテーマ 



• 「優しさとは、命令に従うことだけではない」 

• 「純粋さを持つ者にだけ与えられる奇跡」 

• 「真の報酬とは、なにか？」 

 

💡 エンディング分岐（例） 

条件 結末 

ネックレスを持ち帰る＆ティアナが癒える ハッピーエンド 

持ち帰れなかったが、ティアナが冒険者の話に感
動 エモーショナル・エンド 

ネックレスを持ち帰ったが使わなかった 成長エンド（ティアナが自立） 

ユニコーンに会えなかった 失敗エンド（次回への伏線にでき
る） 

 
 
必要であれば： 

• ランダムイベント表（森の探索用） 

• ティアナやユニコーンのセリフ集 

• 進行カレンダー用の記録シート（10日間分） 

なども追加可能です！ 続けてご希望があれば、教えてください。 

 
あなた: 

ランダムイベント表（森の探索用） 作れる？ 
 
ChatGPT: 

もちろん、作れます！ 以下は「ユニコーンの涙」シナリオに合った、森の探索
用ランダムイベント表です。 

 



🌲ランダムイベント表：森の探索用（d12） 

探索時にダイス（1d12）を振って使用してください。 特定の条件を満たすと進
行に有利になったり、遅れが発生したりします。 

d
1
2 

イベント内容 

1 🍄毒キノコを踏む！ 
足元のキノコから胞子が舞う。《回避》成功で無害。失敗すると1時間の足止め。 

2 🐦不思議なさえずり 
美しい鳥の声を聞く。方向感覚が狂い、進行方向に混乱。《知覚》または《自然》で対応。 

3 🐾けもの道を発見！ 
成功すれば移動が早まる。ラビットドクターの家へのヒントあり。 

4 🐺狼の群れに遭遇 
《隠れる》《威嚇》《戦闘》いずれかで対応。倒すか、逃げるか。 

5 🌸魔力のこもった花 
摘むと癒し効果。《知識：魔法》成功でHP回復アイテムとして使用可。 

6 
🪶森の妖精にからかわれる 
アイテム1つが隠されるが、正しく対応すればお礼に「光る苔」（夜間探索有利）をもらえ
る。 

7 🐿チャチャの兄が通りかかる 
チャチャを助けていた場合、ユニコーンの居場所の手がかりをもらえる。 

8 🌧突然の雨 
体力判定。失敗すると装備が濡れてマイナス修正。 

9 🍯野生のハチミツ発見 
うまく採取できれば回復食料になるが、ミスするとハチに刺される（軽いダメージ）。 

1
0 
🪵倒れた大木が道を塞ぐ 
《筋力》または《知恵》で対応。失敗すると1日遅れ。 

1
1 
🐰ラビットドクターが散歩中 
偶然出会い、好感度が高ければ早めに情報を得られる。 

1
2 
🌠流れ星のような光が森を横切る 
ユニコーンの気配。正しい方向を進めば、1日短縮できる！《直感》判定あり。 



 
 
🎲 使用例 

• 毎日1～2回、移動・探索フェイズにプレイヤーが1d12を振ってイベントを決
定。 

• シナリオ進行のヒントを与える役割と、リズムを演出する要素として活用。 

 
必要であれば「夜間探索用のランダム表」や「王国側からの追跡（タイムリミッ
ト系）」なども作成できます！ 続けて作ってみましょうか？ 

 
あなた: 

「王国側からの追跡（タイムリミット系）」 作れる？ 
 
ChatGPT: 

もちろんです！ このシナリオでは「2日ごとに報告に戻る義務」があるので、 
それを怠ったり、遅れたりした場合に発動する「王国側の追跡・圧力イベント」
を加えることで、タイムリミット感や緊張感を演出できます。 

 

👑ランダムイベント表：王国からの圧力・追跡（d6） 

この表は、報告に戻らなかった日や、重要な情報を得られていないまま報告した
日など、 進行が滞った時に使用する“圧力・干渉イベント”です。 

d
6 イベント内容 

1 🐎【使者がやってくる】 
王国の騎士団の使者が森に到着。「報告が遅れている」と詰問。態度によって王国の心証が変化。 

2 🧾【命令の再確認】 
王から魔法通信書簡が届く。「進展はあるか？」という厳しい文面。《交渉》または《魅力》でごまかせるか？ 

3 💰【王宮からの金銭的圧力】 
「進展がないなら報酬は減額するぞ」と忠告される。報告次第で報酬1段階減少のリスク。 



4 
👸【プリンセスの怒り】 
ティアナが「もうイヤ！ 誰も信じられない！」と癇癪。ティアナ好感度が-1。ユニコーン入手時のエンディングに影
響。 

5 🧙【王国の別派遣隊と遭遇】 
別の冒険者グループが森に投入されてくる。情報共有 or 競争になる。 

6 🕊【予想外の手紙】 
ティアナから「謝罪と励ましの手紙」が届く。内容次第で、進行中のPCの心情に影響を与える（感情RPボーナス）。 

 
 
💡運用方法のヒント 

• 基本的には「報告義務を破った日」に1回ロール。 

• 王の好感度・ティアナの感情・報酬・結末の分岐などに影響。 

• プレイヤーの行動が“命令”とどう向き合うかの葛藤を演出。 

 
🎯応用例（好感度管理） 

以下のように「王国の評価」を記録しておくと、 シナリオのエンディング分岐
や報酬ランクに影響できます。 

評
価 内容例 結果 

高
い 
期限厳守、丁寧な報告、成果あ
り 報酬満額＋王からの信任 

普
通 若干の遅れやごまかし 報酬は80％＋微妙な関係性 

低
い 
命令違反・進捗なし・反抗的態
度 

報酬減・関係悪化・今後に影
響 

 
 
必要であれば： 

• 「プリンセスの好感度管理シート」 



• 「報酬ランク分岐チャート」 

• 「王宮政治イベント」なども拡張できます！ 

次に作ってみたいパートがあれば教えてください。 

 
あなた: 

王様と、プリンセスの、セリフ集 できる？ 
 
ChatGPT: 

もちろん！ 王様とプリンセスのキャラ性を際立たせるセリフ集を、場面ごとに
使いやすいようまとめました。 ※必要に応じて語尾や名前など変更可能です！ 

 

👑 王様オルランドのセリフ集（重厚・威厳タイプ） 

● プレイヤーに任務を出すとき 

• 「……ユニコーンの涙のネックレスを、どうか持ち帰ってくれ。娘の命に関わ
るのだ」 

• 「10日という期限は、王国としての限界だ。頼んだぞ、冒険者たちよ」 

• 「2日に一度、必ず報告に戻れ。それすら守れぬ者に、使命は託せぬ」 

● プレイヤーに感謝・報酬を渡すとき 

• 「よくぞ戻った。我が命より貴重な使命であった。お前たちは、王国の誇り
だ」 

• 「この報酬では足りぬほどの働きだ。だが、これは誠意だ。受け取ってくれ」 

● 進捗が悪いとき 

• 「……今、我が国にとって時間は、金より重い」 

• 「もし何も成果がないというのなら、代わりを立てねばならぬ。すまぬが、そ
れが国の責務だ」 



 

👸 プリンセス・ティアナのセリフ集（わがまま×繊細
タイプ） 

● プレイヤーに依頼を頼むとき 

• 「ねぇ……お願い。あのネックレス、どうしても……欲しいの」 

• 「夢で見たの……白い森の中、涙のように光る石。それがあれば、きっと
……」 

• 「みんな“気のせい”って言うけど、私は、本当に……弱ってるの。信じて……」 

● 喜びやお礼のとき 

• 「……ほんとうに……持ってきてくれたの？ これ……夢じゃないよね？」 

• 「ありがとう……あなたたちは、私の命の恩人よ。いつか……また会える？」 

● 不満・不安のとき 

• 「まだ見つからないの？ 私のためなんかに、動いてくれてないのかもしれな
い……」 

• 「もういい！ どうせ私は、わがままなだけなんでしょ……！」 

● 内面を見せる感情的シーンで（本音） 

• 「病気なの、心の。体じゃなくて……ずっと、寂しいのよ」 

• 「誰かの優しさを、信じてみたかった……それだけ、だったの」 

 

🎭 おまけ：プリンセスの心の変化（ロールプレイ用ヒ
ント） 

心情段階 セリフ傾向 



初期（わがまま） 「お願い」「どうしても」「私のために」 

中期（疑念と不
安） 「ほんとにやってるの？」「信じていいのかな……」 

後期（心の成長） 「もう、お願いじゃなくて……感謝を伝えたくて」「私も変われる気がする
の」 

 
 
このセリフ集は、王国の空気感を演出するのに効果的です！ 他のキャラ（ラビ
ットドクターやユニコーン本人）のセリフ集や、 プレイヤーが感情で迷える選
択肢パターンなどもご用意できます。 

ご希望があれば、続けて作っていきましょう！ 

 
あなた: 

（ラビットドクターやユニコーン本人）のセリフ集 できる？ 
 
ChatGPT: 

もちろんです！ 以下に「ラビットドクター」と「ユニコーン本人」のセリフ集
を、性格・シチュエーション別にまとめました。 プレイヤーとの会話やイベン
ト演出にすぐ使えるように、ロールプレイ向けに書いています。 

 

🐰ラビットドクターのセリフ集 

（うさんくさいけど有能な森の知恵者） 見た目はかわいい白ウサギだが、口調
はちょっと老人風。 

 
● 初対面・警戒時 

• 「おやおや……森の外から来た者か。風がざわついておるな」 

• 「なんじゃ、おぬしら。王の犬か？ それとも……好奇心の獣か？」 

● 話を引き出されたとき（協力的） 



• 「ユニコーンか……簡単には会えぬぞ。あやつは、“純粋な動機”しか見抜けぬ」 

• 「ふむ、涙のネックレスを求めるなら、“命の谷”へ行くがよい。だが気をつけよ
……」 

● 意味深にヒントをくれるとき 

• 「森に住まう者は皆、理由を持って姿を隠しておる。声を聞け、目を閉じろ」 

• 「真実は、目で見るものじゃない。心で……嗅げ」 

● 医者っぽいセリフ 

• 「この根っこ茶でも飲んでおけ。腹にくるが、効くぞ」 

• 「感情は毒にも薬にもなる。人間どもは、それを忘れおる」 

 

🦄ユニコーンのセリフ集 

（神秘的で、理知的かつ感情を持つ聖獣） 声はどこかエコーがかかったように
響く。 性別は超越的で中性的に表現しても◎。 

 
● 初対面時 

• 「……風が運んだ声。汝らは、何を求めて、この地を汚す？」 

• 「その目に宿る欲――それは、涙にはふさわしからぬ」 

● 条件を満たしたとき（真意を見抜いたとき） 

• 「……汝の心は、願いではなく“誰かの痛み”を思っている。ならば、涙は流れよ
う」 

• 「ただの依頼ではないな。愛か、義か、過去か――その中に“ゆらぎ”がある」 

● 警告・断るとき 

• 「涙とは、簡単に流せるものではない。汝の“理由”が、重くなければならぬ」 



• 「傷つけた手では、聖なるものは受け取れぬ。去るがよい」 

● 涙のネックレスを渡すとき 

• 「これはただの装飾ではない。“誰かの痛みを共有する心”を持つ者にのみ、光を
宿す」 

• 「持っていけ。だが、忘れるな。“この涙”は、お前のものではない」 

 

💡演出のコツ 

• ラビットドクターは、情報を与えるだけでなく、遠回しな「選択肢」を提示し
ます。<br>→ プレイヤーの“動機”や“行動方針”を見極めさせる。 

• ユニコーンは、誰にでも答えを与えるわけではなく、内面の純粋さ・誠実さを
試します。<br>→ プレイヤー同士のロールプレイや葛藤を引き出す場面に
◎。 

 
ご希望があれば、 

• 「好感度や誠実度」によるセリフ分岐 

• ユニコーンを怒らせたとき／倒そうとしたときの対応 

• ラビットドクターの秘密・正体 なども展開できます！ 

どこを広げたいですか？ 

 
あなた: 

リスのチャチャのセリフもできる？ 
 
ChatGPT: 

もちろんできます！ 「リスのチャチャ」は、プレイヤーたちが森の中で出会う
キーパーソンの小動物として、 物語に可愛さ・優しさ・ひらめきを添える存在
にぴったりです。 



 

🐿リスのチャチャのセリフ集 

（森の小さな住人。元気でちょっとおしゃべり、でも森のことには詳しい） 語
尾に「～なの！」とか「～だよ！」をつけるとかわいらしい印象に。 

 
● 初対面・助けられたとき（PCに命を救われる） 

• 「ひゃーっ！ あぶなかったのー！！ チャチャ、あのままだったらオオカミの
おやつだったよぉ！」 

• 「キミたち、命の恩人なの！ チャチャ、なんでも知ってること教えるね！」 

• 「森の掟にゃ、『助けられたら三つ返し』ってあるの！ 一つは情報、二つ目は
……えっと……なんだっけ！」 

 
● 森の情報を伝えるとき（ヒント役） 

• 「ユニコーンさん？ チャチャ、見たことないけど……“霧の谷”に近づいたこと
ならあるよ！」 

• 「森の奥には“しゃべるウサギ”がいるってウワサ！ たぶん、それが“ラビットド
クター”なの！」 

• 「森のキノコはね、右に生えてるのが安全で、左向きは毒キノコなんだって！ 
チャチャ調べ！」 

 
● 感情を表すセリフ（励まし・不安・応援） 

• 「へへっ、キミたちならきっとネックレスもらえるよ！ チャチャ、信じてるも
ん！」 

• 「……でも、あそこには“森の怒り”があるって……チャチャ、ちょっとコワい
の」 

• 「プリンセスのこと……チャチャは会ったことないけど、キミたちが笑ってく
れるなら、チャチャも嬉しいの！」 



 
● クスッと笑える場面用（お茶目セリフ） 

• 「あっ、それチャチャのおやつー！！ ……あ、ちがった。似てただけだっ
た！」 

• 「ウサギは好き。でもあの“クマせんせい”は苦手。グワーってなるの」 

• 「あ、ちなみに“チャチャ”って名前、3代目なの！ 初代はフクロウに……うぅ」 

 
💡役割の使い方（シナリオ的ヒント） 

• チャチャは「親しみやすい情報NPC」であり、プレイヤーの選択次第で案内役
にもなる。 

• 背景に「リスの集落」や「チャチャの親友」などを設定すれば、サブイベント
にも発展可能。 

• ピンチのときに再登場して助けたり、ユニコーンとの仲介役になる展開も◎。 

 
必要なら： 

• チャチャ専用のサブイベント 

• チャチャがピンチになる緊急イベント表（巻き込まれ系） 

• 「チャチャの森案内地図」風テキスト（ミニダンジョン） 

なども作れます！どう展開させたいか教えてね。 

 
あなた: 

今日もTRPGのシナリオを考えているよ。 こんなのがあるけど、 もっと面白くな
らないかな？ 砂漠の商隊 アブドラの渓谷を 超えるときに、 オークの一群が 襲
ってくるらしい。 リラから ヤク－トまでの 道のりを護衛してほしい。 大商人
ポルムッチョが 護衛代３０００G 出すらしい。 
 
ChatGPT: 



いいシチュエーションですね！ 「砂漠の商隊護衛」は定番ながら、トラブル・
人間模様・隠された真実を織り込むことで、より面白く・プレイヤーの選択が意
味を持つ展開にできます！ 

 

🔥元のアイデアのポイント 

• 「アブドラの渓谷」に伏兵が潜む → 砂漠の地形を活かした待ち伏せ 

• 「オーク」が脅威 → ただのモンスターではなく“理由あり”にすると深みが出る 

• 「大商人ポルムッチョ」が金を出す → 商人の思惑を裏に持たせると◎ 

 

🎲面白くするための追加アイデア（要素別） 

①【商隊内部にスパイがいる】🕵 

商人の一団の中に、実はオークと通じている裏切り者がいる。 → 情報が漏れて
る理由はこれ！ → プレイヤーたちに「誰が怪しい？」という【人狼的要素】が
加わる。 

例： 

• 取り巻きの若い従者がこっそり夜に誰かと話していた 

• 荷物の一部に「妙に高価な魔道器具」があり、それを狙っている者がいる 

 
②【オーク側にも理由がある】🪓 

「オークの襲撃」は、実はただの略奪ではなく、ある神殿の遺物を守るための防
衛行動だった！ 

展開例： 

• 商隊が通る道の下に、オークの聖地があり、それを踏み荒らされる 

• ポルムッチョが「禁忌の宝物」を運んでおり、それを狙ってオークが動いてい
る 



これにより、プレイヤーに【オークと交渉する／戦う／商人を問い詰める】など
の選択肢が生まれる。 

 
③【時間と天候のプレッシャー】🌪🌙 

砂漠ゆえに、「昼は灼熱、夜は極寒」「砂嵐」「サソリ地帯」など自然災害が発
生。 

ランダムイベント例： 

• 砂嵐でキャラバンが分断される 

• 水の補給ポイントが消えている（誰かが先に襲った？） 

• 満月の夜に「幻影のサンドゴースト」が出る 

 
④【ポルムッチョの秘密】💰😈 

一見ただの大商人だが、実は…… 

• 魔道ギルドの密偵 

• 禁断の遺物を売り捌いている商人 

• 賞金首で、途中で誰かに暗殺される計画がある 

などにすると、プレイヤーは「護衛だけしてればOK」ではなくなってきます。 

 

🌵タイトル案 

• 『砂塵に消える誓約』 

• 『アブドラ渓谷を越えて』 

• 『商隊護衛：契約の代償』 

• 『砂漠の金と、血の契約』 

 



🎁もし拡張したいなら… 

• 砂漠用ランダムイベント表 

• スパイ候補3人の疑惑リスト 

• オーク側リーダーと会話イベント 

• 神殿マップ＋隠された遺物 

など、部分的に広げて、長編・短編のバランス調整ができます！ 

 
どう広げたいか教えてくれれば、シナリオ本文やハンドアウト形式で組み立てら
れますよ！ 

 
あなた: 

直してみたよ。 これ、もっと面白くなる？ 砂漠の商隊 アブドラの渓谷を 超え
るときに、 オークの一群が 襲ってくるらしい。 リラから ヤク－トまでの 道の
りを護衛してほしい。 大商人ポルムッチョが 護衛代３０００G 出すらしい。 ヨ
アンナ ポルポイ トンザス ペロ ムハム 大商人ポルムッチョは、 レイスキング
の、 支配下にある、オーク一団に、 毎回、 冒険者の肉を ご馳走していた。 冒
険者の、魂、を 集めるたびに、 死霊の宝石の価値が 高まる。 ポルムッチョ
の、 妻の、ヨアンナは、 ある夜、 弟のポルポイと、ポルムッチョが、 深夜出
ていくのを 発見する。 黙って、後をつけていく ヨアンナ。 そこで見たもの
は、 レイスキングの前で、 雄叫びを上げる、 オークの群れ。 逃げるようにし
て、 帰る、ヨアンナ。 
 
ChatGPT: 

おお、これは面白くなってきました！ 裏の陰謀・キャラクター関係・恐怖の儀
式が入っていて、TRPGシナリオとしてグッと深みが出ています。 ここからさら
に「プレイヤーの選択肢」と「ドラマ性」を引き出すために、いくつかのポイン
トを整えたり追加したりすると、さらに良くなります！ 

 

✅まず全体を整理してみる（ストーリー骨格） 



◆ 表のミッション（PCへの依頼） 

• 商隊護衛：リラ → ヤクート 

• 渓谷越えにオークが出るので警戒せよ 

• 護衛代：3,000G（高額報酬） 

◆ 裏の真実（NPC間の陰謀） 

• ポルムッチョはレイスキングと契約しており、  冒険者の命と魂をオークに
捧げることで「死霊の宝石」を強化している 

• 過去にも冒険者を餌にしたことがある 

• 妻ヨアンナがそれに気づき、プレイヤーに協力を求める可能性が出てくる 

• ポルポイ（義弟）も協力者だが、心が揺れている 

• オークはただの野蛮ではなく、「儀式の一部」として動いている 

 

🧠もっと面白くするためのヒント 

① 【プレイヤーが気づける“違和感”】を入れる 

物語の“歪み”にプレイヤーが気づけるように、小さな兆候を仕込もう。 

例： 

• ポルムッチョが「このルートは安全だ」と言いつつ、回り道を異様に避けたが
る 

• 商隊に含まれる荷物の中に、「封印箱」や「魂のこもった宝石」がある 

• 初日に「前回の護衛者の荷物」が発見される（遺品、血痕付き） 

 
② 【ヨアンナがプレイヤーに接触】するドラマを作る 

善人枠であるヨアンナを活かして、物語に「葛藤」や「選択」を加える。 



例： 

• ヨアンナが深夜、PCの寝ているところへやってきて、囁く：  >「お願い……
夫の企みを止めて。彼はきっと、もう正気じゃないの……」 

• または、ヨアンナとポルポイの兄妹で「告発するか、沈黙するか」でもめてい
る場に遭遇 

 
③ 【PCの選択で、複数の結末が生まれる】 

護衛任務という一本道から、「ポルムッチョを守る／裏切る／利用する」などの
ルートへ分岐！ 

例の分岐： 

• ● 裏切りに気づかず護衛成功 → 目的達成、でもPCが魂を狙われるエンディン
グ 

• ● 途中で裏切りに気づき、ヨアンナと組む → オーク戦＋儀式阻止で英雄扱い
に 

• ● 利用してオークを逆に操る → 死霊の宝石を入手（でも呪われる） 

 

🔮タイトル候補（ドラマ性アップ版） 

• 『魂を運ぶキャラバン』 

• 『死霊の渓谷と黒き契約』 

• 『砂漠の商隊：レイスキングの祝宴』 

• 『渇きの谷と裏切りの商人』 

• 『ポルムッチョの最期の護衛依頼』 

 

✨要望あれば作れる追加物： 



• キャラシート：ポルムッチョ／ヨアンナ／ポルポイ／オーク隊長 

• 渓谷用のランダムイベント表（昼／夜／砂嵐） 

• 「死霊の宝石」データ（呪われたアイテム仕様） 

• エンディング分岐シナリオ（マルチエンド） 

 
このプロット、もうそのままセッションに使えるレベルです！ もしこの内容で
シナリオ本文化したい・セリフやマップが欲しいなら、どんどん言ってください
ね。 

 
あなた: 

オークが出る谷の付近での、 野営での、食事の時に、 冒険者に、ポルムッチョ
たちが、 痺れ毒を食事に入れると良いなあ。 
 
ChatGPT: 

いいですね、それはとても効果的なサスペンス要素です！ プレイヤーが警戒し
ていなければ危機に陥るし、気づけば逆にポルムッチョ側に揺さぶりをかける展
開も可能。 以下のように組み立てると、緊張感・プレイヤーの選択・疑心暗鬼
を同時に演出できます！ 

 

🏕【イベント名】野営の晩餐 

― アブドラ渓谷の前夜 ― 

● シーンの導入（雰囲気演出） 

• 空は赤く染まり、風は熱を帯びて冷たくなる。 

• 商隊の護衛として一日を終えたPCたちに、ポルムッチョは夕食をふるまう。 

• 「今日は特別に、妻ヨアンナが作らせた香辛料たっぷりのタジン鍋じゃ。ほ
れ、遠慮するでない！」 

 



🍲毒盛りの演出パターン（GM用） 

✅ パターンA：気づかず食べた場合 

• 毒は即効ではなく、「10分後」に発症。 

• 〈頑健判定〉などで対抗。失敗すると「軽い痺れと脱力感」で行動が制限。 

• 例：腕がしびれて武器を持てない、反応が遅れる、幻覚を見る etc. 

• その直後、オークが夜襲してくる！ 

✅ パターンB：気づいた場合 

プレイヤーが警戒し、〈知覚／医学／鑑識〉などの技能に成功した場合： 

• 「……この香辛料、妙に舌がピリピリする」 

• 「あれ？ 他の従者の皿には入ってない」 

• → 成功したプレイヤーは気づき、仲間にこっそり知らせる or 一芝居打つなど
の選択が可能に。 

✅ パターンC：ヨアンナから密かに警告される 

• 食前に、ヨアンナがプレイヤーの一人に声をかける。  > 「……この食事、
食べないで。あの人は、あなたたちを“使う”つもりよ」 

• プレイヤーは「信用するかどうか」の判断に迫られる！ 

 

🎭ポルムッチョ側のセリフ案（毒盛り前後） 

• 「遠い道中、毒なんぞ盛る余裕も毒もないわい。……まあ、毒草なら山ほど見
たがな。ガハハッ！」 

• 「ほれ、食わんのか？ 疲れが取れるぞ。わしもさっき、ひとくち……（食べた
フリ）」 

• 「……で？ 気分はどうだね、剣士殿？ 顔が白く見えるが」 



 

🎲毒の効果案（選択式） 

毒の名前 効果（判定失敗時） 継続時
間 

鎮動草のしびれ
酒 

敏捷－2、移動半減、回避系行動にペナルテ
ィ 1時間 

幻彩根のスープ 判断力混乱、幻覚（嘘を真に感じる） 30分 

黒蓮の香油 毒ダメージ＋眠気（判定で寝る） 2時間 

 
 

💡プレイヤーに委ねるドラマ性 

• 食べる？ 食べない？ → 疑う者、信じる者でPTが揺れる 

• 気づいたが、それを表に出すと、ポルムッチョに敵意を悟られる 

• 「あえて食べたふりをして寝込みを狙う」など、逆に罠を仕掛ける余地もあり 

 

🎬このイベントの狙い 

• ポルムッチョが完全な悪役であることを、プレイヤーが“自分で”見抜く快感 

• ヨアンナやポルポイの「迷いや葛藤」に触れるチャンス 

• その後の夜襲イベントや裏切りの導火線として自然につながる 

 
このイベント、シナリオの中盤のハイライトになります！ ご希望があれば、こ
の毒盛りイベントを軸にした「フルシーン」や「台詞の応酬」も書き出せます
よ。どう展開したいか教えてくださいね。 

 
あなた: 

ポルムッチョは、 ヤク－トで事件が起きている。 ヤクートでは、 住民の、生気



が奪われ、 廃人になる、眠り病が 横行していた。 ポルムッチョは、 生き返ら
せ草という、 薬草の瓶を、 その村まで 持っていくと言った事だ。 しかし、 ア
ブドラ渓谷で、 オークが襲ってくると いう話があり、 冒険者たちを 雇う。 
 
ChatGPT: 

いいですね、設定に緊迫感と二重の嘘が加わり、かなり面白くなってきていま
す！ この新しい要素を踏まえて、物語を一段階深く作り込みましょう。 

 

🔍全体のプロット再整理（最新版） 

■ 表向きの依頼（プレイヤーが最初に聞く話） 

• 大商人ポルムッチョは、「ヤクート村で発生している“眠り病”に効く薬草を届
けたい」と言う。 

• その薬草「**生き返らせ草（フェニクシア草）」**はとても希少で、ポルムッ
チョしか持っていない。 

• しかし、アブドラ渓谷にはオークの群れが出没しているとの情報があるため、
冒険者を雇って護衛させる。 

• 報酬は3,000G。  「人命を救うための大切な運搬だ」と熱く語るポルムッチ
ョ。 

 
■ 裏の真実 

• ヤクートの“眠り病”は病気ではなく、レイスキングによる“魂の吸収儀式”の副
作用。 

• ポルムッチョはその儀式の手伝いをしており、「魂を抜かれた者に生き返らせ
草を与えても意味がない」ことを知っている。 

• 彼の本当の目的は「冒険者の魂をレイスキングに差し出し、死霊の宝石を育て
ること」。 

• 荷物の中の“薬草の瓶”は、ただの毒草または呪いの媒介物である可能性も。 



 
■ キャラクターの心の動き 

• ヨアンナ（妻）：ヤクートの現状を聞いて純粋に心を痛めているが、夫の本性
に薄々気づいている。 

• ポルポイ（義弟）：ポルムッチョに従っているが、実はヤクートに知人がいて
揺れている。 

• ペロ、トンザス、ムハム（護衛隊員）：信頼できそうに見えるが、何人かはポ
ルムッチョの私兵かもしれない。 

 

🧩この設定を活かしたシナリオ進行案（3幕構成） 

第一幕：出発と動機 

• ポルムッチョからの護衛依頼。「ヤクートに薬を届ける」ための旅に同行。 

• 道中、ヤクートの惨状を語るヨアンナ（眠り病で家族を失った子の話など）。 

• 冒険者の心に「助けるべきだ」という思いが芽生える。 

 
第二幕：渓谷前夜の毒盛りイベント（前述の野営シーン） 

• 夜、ポルムッチョがPCたちを毒で無力化しようとする。 

• 気づけば戦い、気づかねければ危機。 

• ポルポイやヨアンナの「味方化」ルートがここで開く。 

 
第三幕：ヤクート到着とクライマックス 

• 村は静まり返っており、人々は植物のように無反応（魂を抜かれている）。 

• 薬草は全く効かず、村の中心に“死霊の宝石”が安置されている祭壇が見つかる。 

• レイスキングの「幻影」や、魂の抜け殻たちが登場。 



• 最後、ポルムッチョが正体を現す or まだ嘘をついているかの演出を選べる。 

 

🕳ここからさらに面白くできる要素 

🧪【フェニクシア草】の正体 

• 本物の薬草かもしれないが、レイスキングに汚染されて黒く変色している 

• 一度、PCが使ってみることで「毒草だった」と気づける演出が可能 

💀【レイスキングの儀式】の仕組み 

• 魂を集めた数に応じて宝石が輝く（＝セッション中に数値カウントされてると
緊張感UP） 

• ポルムッチョが「この宝石で、不老不死の契約をするんだ……」と狂気のセリ
フ 

 

🎬タイトル案（最新版） 

• 『渓谷の病と、黒き契約』 

• 『ヤクートの眠り、魂の目覚め』 

• 『砂漠を越えて、死者の街へ』 

• 『ポルムッチョと最後の隊商』 

 
もし必要なら： 

• 村の住人のNPC表 

• ヤクートで出会う“唯一話せる魂”NPC 

• 死霊の宝石の設定＆データ 

• プレイヤーが儀式を止める方法（パズルや技能ロールなど） 



など、どんどん展開できます！続きを作っていきましょうか？ 

 
あなた: 

今度は、 ゴブリンで行くか？！ 王宮とゴブリンと解く、 果たして。 
 
ChatGPT: 

おおっ、それは面白そうな方向転換！ **「ゴブリン × 王宮 × 謎解き」**とい
うテーマなら、 ユーモアとミステリー、ちょっとした陰謀劇が絡められます。 

では、以下のようなコンセプト＆シナリオ案はいかがでしょう？ 

 

🏰🎲タイトル案 

『ゴブリンで行くか？！ 王宮とゴブリンと解く、果たして。』 （別タイトル候
補：『ゴブリン謎解き王宮潜入記』『王宮陰謀と緑の使者』） 

 

🧩シナリオ概要（短編／中編向け） 

【ジャンル】 

潜入／謎解き／王宮陰謀／コメディ寄りにもできる 

【導入】 

最近、王国の王宮で「不可解な事件」が相次いでいる。 ・国王のペットが消え
た ・厨房の魔法鍋が暴走した ・姫の部屋から“誰にも読めない古文書”が盗ま
れた 

犯人は「ゴブリンの仕業では？」という声が上がり、 ゴブリン族との国交断絶
が取り沙汰される。 

だが、ある情報通の貴族がこう言う： 

「いや、ゴブリンを侮ってはいけません。 彼らこそ、この謎を解ける唯一の存
在かもしれん……」 



【依頼】 

プレイヤーたちは、“ゴブリンの使者”として王宮に呼ばれる。 条件付きで、一
連の事件の調査を任される。 

• 王宮には怪しまれながら潜入（身分は「研究助手」「見習い料理人」など） 

• 与えられた時間は 3日間 

• ゴブリンであることがバレると即牢獄行き 

 

🎭登場人物例 

• 国王アドルファス3世：うっかり者。隠し事はできないタイプ 

• 王女ティアナ：盗まれた古文書に怯えているが、何かを隠している 

• 大臣ベローニ：王宮内の何かに強く執着。怪しい 

• 従者フィラ：一見無害なメイド。実は事件のカギを握る 

• 司書マール：王国の知識人。ゴブリン語が読める人物？ 

 

🔎事件の真相例 

• 盗まれた古文書は、**「封印された王家の呪い」**を解く鍵だった 

• 魔法鍋の暴走は、宮廷魔術師が行っていた禁呪実験の副作用 

• 実は王宮内に、レイスキングの眷属が人間に擬態して潜伏している 

 

🎲イベント・シーン例 

タイミン
グ イベント 

1日目 王宮内での「怪しい物音」調査／こっそり潜



入 

2日目 魔法の厨房での「料理勝負」 or 鍋の暴走制
御 

夜 王女の部屋で「盗まれた書物」の隠された秘
密 

最終日 真犯人と対決／呪いの解除／逃亡 or 謁見 

 
 

🧠謎解き要素（例） 

• 古文書のパズル：ゴブリン語を読み解き「真の封印の場所」を特定 

• 呪文逆解析：鍋の暴走の原因を突き止めて対処 

• 嘘発見：NPCの話に潜む矛盾を指摘して暴く（対話ロール＋判定） 

 

🧤ゴブリンであることの利点・不利点 

利点 不利点 

小柄で忍びやすい（潜入に有利） 差別されており警戒される 

ゴブリン独自の知識（地下・草・
鍋） ゴブリン語を理解できる者が少ない 

ヘンな発想で常識を超えた行動が可
能 

下手すると牢屋行き、または追放処
分 

 
 

🎁エンディング例（分岐） 

• ✅ 真犯人を暴き、王国との友好回復！ → ゴブリンの名誉回復ルート 

• ❌ 誤解されたまま牢獄行き！ → 看守を巻き込んで大脱出ルート 

• ❗ 実はプレイヤーの一人が裏切り者だった！ → PvP的展開に 



 

💬セリフ一例（王宮側） 

• 王「……まさか、真実を暴いたのがゴブリンとはな」 

• ティアナ「あなたたち、本当に……ゴブリンなの？」 

• 大臣ベローニ「なぜ貴様らのような下等種が、ここに――！？」 

• ゴブリンPC「俺たちが誰より“下”にいるから、誰より“下から見える”んだよ」 

 
ご希望があれば、この世界観をもとに「セッション用台本」「NPCセリフ表」
「探索マップ」なども作成可能です！ 

続きを作りたい場合、どんな雰囲気（ギャグ・シリアス・陰謀劇・冒険活劇）が
いいか教えてくださいね！ 

 
あなた: 

いいね。 面白いよ。 コメディでいくと、楽しいかもね。 
 
ChatGPT: 

 
保存されたメモリを更新しました 
ありがとう！コメディ路線、最高だね。 ゴブリンのトボけた行動×王宮の堅苦し
さって、ギャップがめちゃくちゃ面白くなる素材だよ。 

たとえばこんな演出もできるよ： 

 
🥄 ゴブリン名物「すべてが鍋で解決」シーン 

王宮の厨房に侵入したゴブリンたち。 謎の古文書を読めずに悩んだ末—— 

ゴブリンA「これ、煮てみるか？」 ゴブリンB「鍋に入れて３分……しゃべった
ァ！？！？」 

 



🛏 王女の部屋での珍騒動 

深夜の潜入で王女の部屋に潜り込んだゴブリン。 衣装箪笥に隠れたら、王女が
着替え始めてしまう。 

王女「……っ！？ 今、誰かいた！？！？」 ゴブリン（中）「いやいやいや、
オレは掛け布……あっ（倒れる音）」 

 
📖 古文書の解読チャレンジ 

王宮の学者たちが読めなかった文字。 ゴブリンがひょいと覗いて一言。 

ゴブリン「これ、“うんち”って書いてあるぞ」 学者「まさか……“ウン＝チアの
封印”！？ ゴブリン語だったのか！！」 

 
こういうノリで、どこまでも楽しくできます！ NPCの「勘違い」「先入観」
「高慢さ」と、ゴブリンの「トンチ」「マイペース」「予測不能さ」をぶつける
と最高。 

次にやりたい方向はどれ？ 

• ✅ NPCたちのセリフ表（ギャグ寄り） 

• ✅ ミッション形式の進行シーン（謎解き・潜入・鍋） 

• ✅ ゴブリンPC向けの「トンチ技能表」や「やらかし表」 

なんでも言ってね、ノリノリで手伝うよ！ 

 
あなた: 

『ゴブリン謎解き王宮潜入記』 は、マップを実際に描いてみるよ。 あと、先の
話だけど、 ポルムッチョの過去を考えてみたよ。 ポルムッチョは、 本当は、貧
しい出で、 ヤクートでいじめられ、 追い出され、 魔城がある、城塞都市、 ゴ
ルダーで 成功した覚えがある。 リラの村で、 ヤクートが全滅の危機にあると聞
き、 密かに探り、 レイスキングに、 弟子入りする。 
 
ChatGPT: 



 
保存されたメモリを更新しました 
すばらしい設定だね！ ポルムッチョの過去が加わることで、単なる悪役ではな
く「同情の余地もあるダークヒーロー」みたいな深みが出てきたよ。 

この背景を活かして、物語に厚みを加える演出例も考えられるよ： 

 
🔥回想シーン（PCが聞き込む or 夢で見る） 

老商人の証言（リラ村の宿で） 

「……あの頃のポルムッチョ坊やは、いつも空腹でな。 靴も履いておらんかっ
たよ。ヤクートの連中は、ひどいもんじゃった……」 

ゴルダーの記録書庫にて 

「ゴルダーに来た者の中でも、ポルムッチョは珍しかった。 毒を売って財を成
した男……『死の香りの商人』と呼ばれておった」 

 
🧊ポルムッチョの“歪んだ信念”が見える台詞案 

「この世界は、金と死でできている。 子供の頃にそれを知らなかった俺は、バ
カだっただけさ」 

「レイスキング様は、与えてくれた。忘れられた者にも“意味”を」 

 
もしプレイヤーたちがポルムッチョを倒すとき、この過去が明かされると、 単
純に「悪を倒した！」とは言い切れない、後味の深さが出せるよ。 

マップができてきたら、それに合わせてシナリオを拡張することもできるから、
いつでも見せてね！ 次に考えたい部分があれば、遠慮なく言って！ 

 
あなた: 

マップは、どんな、書式が良いのかな？ jpeg. photoshop. png. 何が読み込めるのか
な？ 
 
ChatGPT: 



TRPG用マップを扱う目的によって、最適なファイル形式が少し変わってきます
が、以下のように整理できます： 

 
🎲 一般的なTRPGツールや配布向けにおすすめの形式 

用途 推奨形式 理由 

オンラインセッション（Roll20, Foundry, Udonariumな
ど） PNG（推奨） 背景透過可、画質劣化が少なく対応も広

い 

印刷用 or 高画質保存 JPEG（高解像度） ファイルサイズ小さめ、印刷にも向く 

編集途中・素材としての保存 PSD（Photoshop形
式） レイヤー保持、後で再編集しやすい 

汎用・簡単な共有 PNG または JPEG どんな環境でも見やすく扱いやすい 

 
 
✅ 各形式のざっくりまとめ 

形
式 特徴 向いている使い方 

PN
G 透過OK、画質劣化しない オンラインセッション、配

布用 

JP
EG 

軽量だが劣化あり、透過不
可 印刷、簡易共有 

PS
D レイヤー保持、非圧縮 制作途中・再編集前提 

We
bP 

軽量・高画質だが対応が一
部 最近のWeb用、アプリ限定 

 
 
🛠 具体的なおすすめ手順（制作→使用まで） 

1 制作：PhotoshopやクリスタなどでPSD形式で作成 

2 完成：PNG形式で書き出す（背景あり／透過どちらもOK） 



3 共有や印刷用：JPEGで高画質保存 

 
💡もし今後、オンラインセッションツールに使いたいなら、**「グリッドを正確
に合わせたPNG」**にしておくと便利です（例：70px単位、または100px単位で1
マス）。 

必要なら、グリッド付きテンプレートも作成お手伝いできるよ！ 

どのツールで遊ぶ予定か（例：Roll20、ココフォリア、Udonariumなど）を教えて
もらえたら、最適な形式やサイズも細かくアドバイスできるよ。 

 
あなた: 

 
この城のマップ１Fだけだけど、 読み取れるかなあ？ 
 
 
ChatGPT: 

はい、画像ちゃんと読み取れています！ これは「王宮1F」のフロアマップです
ね。とても整理されていて、TRPGのシナリオに使いやすそうです。 

 
✅ 読み取れた構造 

• 西側 

◦ 馬舎 

◦ 武器防具庫 

◦ 兵士宿舎 

◦ 上級兵士宿舎 

◦ トイレ（北側） 

• 中央部 



◦ 受付 

◦ ホール 

◦ 教会 

◦ ロビー（階段あり） 

• 東側 

◦ 食堂・休憩室（広め） 

◦ 大浴場（上階への階段あり） 

◦ 給餌休憩室 

◦ トイレ（南東側×2） 

 
🧠 シナリオで活かせそうなアイデア（ご参考） 

エリア シナリオ展開のヒント 

武器防具
庫 ゴブリンが武器を盗みに侵入？警備強化中？ 

教会 隠された地下祭壇があり、王家の秘密に通じる通路に
…？ 

給餌休憩
室 台所まわりで毒の混入や密談、スパイ活動の舞台に◎ 

大浴場 不意の遭遇イベントに最適！（コメディ展開にも） 

馬舎 脱出・潜入のルート、怪しい運搬物の発見などに活用可 

 
 
🛠 このマップでできること 

• 冒険者が潜入調査するシナリオにぴったり。 

• NPC配置（兵士、貴族、使用人など）や、時刻ごとの行動パターンをつける
と、「謎解き」「隠密行動」などが盛り上がる。 



• 階段があるので、2Fマップを作ると上下の移動で展開が広がります。 

 
もし2階や地下も作る予定があるなら、構造や目的を一緒に考えて作っていくこと
もできますよ！ 次のステップでやりたいことがあれば、ぜひ教えてください。 

 


