◆シアン・ダエモダス Sian Daemodus　脅威度７
　ティーフリングの女性、ローグ5／シャドウダンサー3

　秩序にして悪、中型の来訪者（原生）
　イニシアチヴ：＋3；　知覚：暗視90ft、〈知覚〉＋10

○防御
　AC 19、接触16、立ちすくみ15（＋3鎧、＋2反発、＋3【敏】、＋1回避）
　hp 71（8d8+32）
　頑健＋5、反応＋9、意志＋3

　防御的能力：身かわし、直感回避強化、罠感知＋1

　ダメージ減少：2/銀、抵抗：[冷気]5、[電気]5、[火]5

○攻撃
　移動速度：30ft

　近接攻撃：＋1ショート・ソード　＋9（1d6+3/19-20、及び最初の命中のみ毒）
　遠隔攻撃：高品質のハンド・クロスボウ　＋9（1d4/19-20、及び毒）
　特殊攻撃：毒（セーヴ頑健（難易度14）、頻度 1/ラウンドを4ラウンド、効果 1d2【筋】ダメージ、回復 セーヴ1回）
　擬似呪文能力（術者レベル8）： 1日1回――ダークネス
○戦略
　戦闘前：PC達が彼女のいるエリアに入ってくることに（音や光源によって）気づいたなら、すぐに彼女はポーション・オヴ・インヴィジビリティとポーション・オヴ・レヴィテートを飲み、PC達を急襲する。彼らと同じエリアにひとたび入ってきたなら、彼女はポーション・オヴ・シールド・オヴ・フェイスを飲み、位置を変え、不意打ちラウンドに急所攻撃が命中することを期待してハンド・クロスボウをPC達に放つ。
　戦闘中：戦闘が始まったなら、シアンは未だ立ちすくみ状態にある敵にハンド・クロスボウを撃つ。そうでなければ彼女は《一撃離脱》を使用して一定の距離を置きながら、可能なら急所攻撃を行えるように“影潜み”の能力を使用する。彼女は浮遊して上下に移動し、戦場の構成を変えることを恐れることはなく、彼女はどうやればこの道が開き閉じるかを理解しており、PCが休憩しようというタイミングで攻撃を仕掛けることができる。
　士気：シアンはhpが15を下回るまで戦闘を続ける。そのようになったなら、彼女は2本目のポーション・オヴ・インヴィジビリティと、ポーション・オヴ・ガシアス・フォームを飲み、B1に逃れアベリアンズ・フォリーに逃げ帰ろうとする。この場合、彼女はボーナスが危険に見合ったものでないと判断し、市長の地獄の力の供給を妨害することに成功した事実を“盗賊会議”に報告する。シアンは再びこのアドベンチャー・パスに復帰しても良い。その場合にはシャドウダンサーのクラス・レベルをさらに上昇させて、より手ごわくなっているだろう――彼女がはじめの遭遇でPC達を殺せなかったことは、彼女が二度とPC達に挑まないということを意味するわけではない！
○能力
　【筋】14、【敏】16、【耐】16、【知】12、【判】12、【魅】6

　基本攻撃ボーナス＋5；戦技ボーナス＋7；戦技防御値20

　特技《迎え討ち》《回避》《汚れた出自Fiendish Heritage》《強行突破》《一撃離脱》《武器の妙技》
　技能〈軽業〉＋14、〈はったり〉＋11、〈登攀〉＋10、〈装置無力化〉＋14、〈変装〉＋19、〈知識：地域〉＋9、〈知覚〉＋10、〈芸能：舞踏〉＋6、〈隠密〉＋16

　言語：共通語、ハーフリング語、地獄語
　特殊能力：影潜み、罠感知
　装備品：中型のスパイダー毒(5)、ポーション・オヴ・キュア・モデレット・ウーンズ(2)、ポーション・オヴ・ガシアス・フォーム、ポーション・オヴ・インヴィジビリティ(2)、ポーション・オヴ・レヴィテート、ポーション・オヴ・シールド・オヴ・フェイス
　その他の装備品：＋1レザー・アーマー、＋1ショート・ソード、高品質のハンド・クロスボウと20本のボルト、ハット・オヴ・ディスガイズ、宝石が飾られたアスモデウスの胸飾り（800gp相当）
○特殊能力
　《汚れた出自》この特技は Pathfinder Adventure Path volume #25に記載されている。シアンはデヴィルの落とし子たるティーフリングであり、このことにより能力値修正が【耐】＋2、【判】＋2、【魅】－2に変更されている。彼女はまた、そのデヴィルの出自により“ダメージ減少2/銀”を獲得している。
◆ニクセルヴェクス NYXERVEX　脅威度9

　ボーン・デヴィル（Pathfinder RPG Bestiary 74）
　hp 105

秩序にして悪／大型サイズの来訪者（デヴィル、悪、他次元界、秩序） 
イニシアチヴ ＋9； 感覚 暗視60フィート、暗闇を見通す；〈知覚〉＋19 
オーラ 恐怖のオーラ（5フィート、難易度19、1d6ラウンド） 

○防御

アーマー・クラス 25、接触14、立ちすくみ20（＋5【敏】、＋11外皮、－1サイズ） 
ヒット・ポイント 105（10d10＋50） 
頑健 ＋12、 反応 ＋12、 意志 ＋7 
ダメージ減少 10／善； 完全耐性 ［火］、毒； 抵抗 ［酸］10、［冷気］10； 呪文抵抗 20 

○攻撃

移動速度 40フィート、飛行60フィート（良好） 
近接 噛みつき＝＋14近接（1d8＋5）、爪（×2）＝＋14近接（1d6＋5）、針＝＋14近接（3d4＋5、加えて“毒”） 
接敵面 10フィート； 間合い 10フィート 
擬似呪文能力 （術者レベル12レベル） 
　常時：フライ 
　回数無制限：ディメンジョナル・アンカー、グレーター・テレポート（自身に加えて５０ポンドまでの物体のみ）、インヴィジビリティ（自身のみ）、メジャー・イメージ（難易度17）、ウォール・オヴ・アイス 
　3回／日：高速化インヴィジビリティ（自身のみ） 
　1回／日：招来（4レベル、1体のボーン・デヴィル、［35％］） 

○一般データ

【筋】 21、 【敏】 21、 【耐】 20、 【知】 16、 【判】 15、 【魅】 18 
基本攻撃 ＋10； 戦技ボーナス ＋16； 戦技防御 31 
特技 《鋭敏感覚》、《迎え討ち》、《イニシアチヴ強化》、《鋼の意志》、《擬似呪文能力高速化》（インヴィジビリティ） 
技能 〈威圧〉＋17、〈隠密〉＋14、〈交渉〉＋17、〈呪文学〉＋16、〈真意看破〉＋19、〈知覚〉＋19、〈知識：次元界〉＋16、〈はった り〉＋17、〈飛行〉＋21 
言語 天界語、共通語、ドラゴン語、地獄語； テレパシー 100フィート 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず（地獄界ヘル） 
編成 単体、2体、審問団（3～10） 
宝物 標準 

○特殊能力

毒（変則） 針・致傷型；頑健セーヴ・難易度20；頻度＝1回／ラウンド（6ラウンド）；効果＝1d3【筋】ダメージ；治療＝2回連続のセーヴ成功。このセーヴ難易度 は【耐久力】に基づいている。 

B1:

・エルフの死体がある
　スピーク・ウィズ・デッドを使用すればエルフと会話でき、以下の情報が判る。
　エルフの名前はエランドリゥ。先代の市長ヴィードによって幽閉されたローグ。
　シアン（血に祝福された漆黒の天使）に殺された。殺されて感謝している。半ば発狂していた。
・エルフの死体が持っている背負い袋はハンディ・ハヴァサック。中には以下のものが入っている。
　＊役に立たない死霊術の呪文構成要素
　＊パール・オヴ・パワーII
　＊スクロール・オヴ・チル・タッチ、スクロール・オヴ・コマンド・アンデッド、スクロール・オヴ・レイ・オヴ・エグゾースチョン、
スクロール・オヴ・ヴァンピリック・タッチ、スクロール・オヴ・フォールス・ライフ
　＊丸められた羊皮紙（ルーンの呪いが仕掛けられている。判定させる）
　　 中に「有効なパスワード・・・ヴェンダーバクィス、ヴレンデラキスツ、ヴレンカルヴァンヂス、ヴレンダルヴァダス・・・」と書いてあるが
意味はない
◆“ルーンの呪い” RUNECURSE

　種別：呪い　 セーヴ：呪いを避ける手段はない。意志（難易度22）により効果を避けることができる
　潜伏期間：1日　頻度：1/日
　効果：対象は特定のデヴィルにより襲撃される（犠牲者が３回セーヴィング・スローに失敗した後に、デヴィルは現れ呪われた物に襲いかかる）。加えて、2ポイントの【判断力】ダメージ。
　治癒：デヴィルを倒す。もしくは“ルーンの呪い”が施されたアイテムを他の人に渡す。渡す相手は贈り物として喜んで受け取らなければならない（このことにより呪いは現在の「カウントダウン」とともに犠牲者から移る。そのため、例えば元々の犠牲者が２回のセーヴィング・スローに失敗していたなら、新しい犠牲者はデヴィルが現れるまでにたった１回しか失敗を許されていない。もし呪いの新しい対象が呪いを開始した人と同じであったなら、デヴィルは新しい犠牲者を殺すか、地獄界ヘルにその残滓を持ち帰るために1d3ラウンド後に現れる。リムーヴ・カースやブレイク・エンチャントメントによりこの呪いを取り除こうという試みは、取り除くための術者レベル判定において－5のペナルティを被る（そして呪われたものはこの時点では“ルーンの呪い”のほどこされた所有物に注意を払うべきではない。というのも、もし彼がそうするのなら、彼は呪いの“所有者”にまだなっているという事実の美徳によって彼は単に再び呪われるであろうからである）。
B2：
・ハウラーが一体いる
・書庫に本が並んでいる。総額で、2,400gpになる。
　「溺れたジェイブとその無情なる兄弟姉妹」という本にはドスキヴァリの魂が収められている（〈知覚〉難易度20で気付く）。この本を持っている間、アンデッドのモンスター知識における〈知識：宗教〉の判定に＋2のボーナスを得る。価格は400gp。
◆ハウラー　HOWER　　脅威度３
800XP
混沌にして悪、大型の来訪者（混沌、悪、別次元界）
イニシアチヴ：＋6；知覚　暗視60ft、〈知覚〉＋13
○防御
AC 15、接触11（＋2【敏】、＋4外皮、－1サイズ）
hp 37（5d10+10）
セーヴ　頑健＋6、反応＋6、意志＋3
○攻撃
移動速度60ft
近接　噛みつき＋7（2d6＋4）、針＋2（1d4+1および“痛み”）
サイズ10ft；間合い5ft
特殊攻撃　咆哮
○戦略
戦闘中：PCに気付いたらすぐ、ハウラーは“咆哮”を最初のラウンドに使用し、アスモデウスの結びにいる他のものに警告を与える。その後、突撃し噛みつきと攻撃を行なう。
士気：ハウラーは死ぬまで戦う。
○能力値
【筋】17【敏】15【耐】15【知】6【判】14【魅】10
基本攻撃ボーナス＋5、戦技ボーナス＋9、戦技防御値21
特技：《迎え討ち》《イニシアチヴ強化》《技能熟練：知覚》
技能：〈軽業〉＋10、〈登攀〉＋11、〈知覚〉＋13、〈隠密〉＋6
言語：奈落語
特殊能力：奈落の攻撃、針の守り
○特殊能力
奈落の攻撃（変則）：ハウラーの噛みつきと針による攻撃は、ダメージ減少を考慮する際、混沌属性かつ悪属性として扱う。
咆哮（超常）：ハウラーから120ft以内にいる者はすべて難易度12の意志セーヴを行ない、失敗したら呪われる。これにより呪われたものは、再び同じハウラーからの方向で呪われることはない。ハウラーの咆哮；呪い；頑健、難易度12で無効化；1時間に一回、効果：1【判】ダメージ；治療：1回のセーヴに成功
痛み（変則）：ハウラーの針によりダメージを受けたものは即座に反応セーヴ（難易度14）に成功しなければ不調状態になる。全ラウンド・アクションによる〈治療〉判定（難易度20）により取り除けるが、判定に失敗したなら取り除けないだけでなく1d4+1点のダメージを与えてしまう。
針の守り（変則）：ハウラーに間合いのある武器以外で攻撃を行なったものは、1d4+1ポイントのダメージを受ける。
B3:
・シャドウがB4から、４ラウンドごとに２体現れる。
◆シャドウ　脅威度３
800XP
hp 19（Bestiary 245）
経験点：800 
混沌にして悪／中型サイズのアンデッド（非実体状態） 
イニシアチヴ ＋2； 感覚 暗視60フィート；〈知覚〉＋8 

○防御

アーマー・クラス 15、接触15、立ちすくみ12（＋2反発、＋2【敏】、＋1回避） 
頑健 ＋3、 反応 ＋3、 意志 ＋4 
防御的能力 非実体, エネルギー放出抵抗＋2； 完全耐性 アンデッドの種別特徴 

○攻撃

移動速度 飛行40フィート（良好） 
近接 非実体の接触＝＋4（1d6【筋力】ダメージ） 
特殊攻撃 同族作り 

○一般データ

【筋】 ―、 【敏】 14、 【耐】 ―、 【知】 6、 【判】 12、 【魅】 15 
基本攻撃 ＋2； 戦技ボーナス ＋4； 戦技防御 17 
特技 《回避》、《技能熟練》（〈知覚〉） 
技能 〈隠密〉＋8（薄暗い照明では＋12、明るい光では＋4）、〈知覚〉＋8、〈飛行〉＋11； 種族修正 ＋4薄暗い照明での〈隠密〉（明るい光では－4） 

○特殊能力

同族作り（超常） シャドウの【筋力】ダメージによって殺された人型生物は、１d４ラウンドのうちに、自分を殺したシャドウの制御下にあるシャドウとなる。 
【筋力】ダメージ（超常） シャドウの接触は、生きているクリーチャーに１ｄ６ポイントの【筋力】ダメージを与える。これは負のエネルギー効果である。この【筋力】ダメージが実際の【筋力】能力値以上になった場合、そのクリーチャーは死んでしまう。 

B4:
・影界に通じる合わせ鏡がある。硬度10、hp30。
・シャドウがB4から、４ラウンドごとに２体現れる。
B5：
・無限に落ちる穴があるがどうせ落ちないのでとばす。
B6:
・飢えることのない空間。
B7:
・独居房。中には骨が残っているが、別にスケルトンではない。
B8:
・からの部屋。エランドリゥがいた部屋。
B9:
・発狂したバーデッド・デヴィル、スザスミルがいる。
◆スザスミル　脅威度５
1,600XP
hp 57（ビアデッド・デヴィルBestiary 73）
経験点：1,600 
秩序にして悪／中型サイズの来訪者（デヴィル、悪、他次元界、秩序） 
イニシアチヴ ＋6； 感覚 暗視60フィート、暗闇を見通す；〈知覚〉＋10 

○防御

アーマー・クラス 19、接触12、立ちすくみ17（＋2【敏】、＋7外皮） 
頑健 ＋9、 反応 ＋7、 意志 ＋3 
ダメージ減少 5／善または銀； 完全耐性 ［火］、毒； 抵抗 ［酸］10、［冷気］10； 呪文抵抗 16 

○攻撃

移動速度 40フィート 
近接 グレイヴ＝＋11／＋6近接（1d10＋6、加えて“地獄の流血”）または爪（×2）＝＋10近接（1d6＋4） 
接敵面 5フィート； 間合い 5フィート（グレイヴは10フィート） 
特殊攻撃 あご鬚 
擬似呪文能力 （術者レベル12レベル） 
回数無制限：グレーター・テレポート（自身と50ポンドの物体のみ） 
1回／日：招来（3レベル、1体のビアデッド・デヴィルまたは6体のレムレー、［50％］） 

○一般データ

【筋】 19、 【敏】 15、 【耐】 19、 【知】 6、 【判】 12、 【魅】 10 
基本攻撃 ＋6； 戦技ボーナス ＋10； 戦技防御 22 
特技 《イニシアチヴ強化》、《強打》、《武器熟練》（グレイヴ） 
技能 〈威圧〉＋7、〈隠密〉＋11、〈真意看破〉＋6、〈知覚〉＋10、〈登攀〉＋13 
言語 天界語、共通語、ドラゴン語、地獄語； テレパシー 100フィート 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず（地獄界ヘル） 
編成 単体、2体、戦隊（3～10）、部隊（10～40） 
宝物 標準（グレイヴ、その他の宝物） 

○特殊能力

あご髭（変則） ビアデッド・デヴィルが１体の敵に対して両方の爪攻撃を命中させた場合、その目標にとがった不潔なあご鬚が打ちつけられる。犠牲者は１ｄ８＋２ポイントのダメージを受け、難易度１７の頑健セーヴを行わなければならない。失敗した場合、"悪魔風邪"に感染してしまう。セーヴ難易度は【耐久力】修正値に基づいて算出されている。 
病気-致傷型；セーヴ 頑健 難易度１７；潜伏期間 １ｄ４日；頻度 １回/日；効果 １ｄ４【筋】；治癒 連続３回のセーヴ成功 
地獄の流血（超常） ビアデッド・デヴィルが自身のグレイヴを用いて与えたダメージは、２ポイントの出血ダメージを与えるふさがらない傷を与える。地獄の流血による出血は、特に止めることが難しい。難易度１７の〈治療〉判定に成功すればこのダメージを止めることができる。地獄の流血を受けているクリーチャーを治癒呪文をかけようと試みるには難易度１６の術者レベル判定を行わなければならず、失敗すると呪文は効果を生じない。成功すれば治癒呪文は通常通り効果をあらわし、犠牲者の出血は止まる。ビアデッド・デヴィルの地獄の流血はデヴィルの持つ超常能力であり、武器によるものではない。 

・スザスミルを倒すと、「アンヴェンゲン・エッジ」という＋1キーン・ロングソードが手に入る。
◆アンヴェンゲン・エッジ
オーラ：中程度の変成術　術者レベル：13
スロット：無　価格：11,508gp　重量：武器による
○能力値
属性：秩序にして悪；【知】10、【判】12、【魅】10；エゴ 5
知覚：30ft；意志疎通　共感
パワー：ブリード――無限回、ディヴァイン・フェイヴァー――1日3回
○説明
　エイローデン死後の最初の市長、アンヴェンゲンの魂が収められている。所有者がアスモデウスの信者であれば、敵にブリードを、使用者にディヴァイン・フェイヴァーを使用する。そうでなければ、悪もしくは混沌属性のものにディヴァイン・フェイヴァーを使用する。
B10
・無限に川が流れている
・川の中からレイスドン3体と“溺れたジェイブ”が襲ってくる。もし彼に「溺れたジェイブとその無情なる兄弟姉妹」を渡したなら、戦闘を止める。
◆ラセドン　脅威度１
400XP
hp 11 （Bestiary 146）
混沌にして悪／中型サイズのアンデッド 
イニシアチヴ ＋2； 感覚 暗視60フィート；〈知覚〉＋7 

○防御

アーマー・クラス 14、接触12、立ちすくみ12（＋2【敏】、＋2外皮） 
頑健 ＋2、 反応 ＋2、 意志 ＋5 
防御的能力 エネルギー放出抵抗＋2 

○攻撃

移動速度 30フィート、水泳30フィート
近接 噛みつき＝＋3（1d6＋1、加えて“病気”および“麻痺”）および爪（×2）＝＋3（1d6＋1、加えて“麻痺”） 
特殊攻撃 麻痺（1d4＋1ラウンド、難易度13、エルフはこの効果に対する完全耐性がある） 

○一般データ

【筋】 13、 【敏】 15、 【耐】 ―、 【知】 13、 【判】 14、 【魅】 14 
基本攻撃 ＋1； 戦技ボーナス ＋2； 戦技防御 14 
特技 《武器の妙技》 
技能 〈隠密〉＋7、〈軽業〉＋4、〈水泳〉＋3、〈知覚〉＋7、〈登攀〉＋6 
言語 共通語 

○生態

出現環境 気候問わず／地上 
編成 単体、徒党（2～4）、小さな群れ（7～12） 
宝物 標準 

○特殊能力

病気（超常） 　食屍鬼熱：噛みつき－致傷型；頑健セーヴ・難易度12；潜伏期間＝1日；頻度＝ 1日；効果＝1d3 【耐】および1d3 【敏】 ダメージ； 治療＝2回連続セーヴ。この難易度は【魅力】に基づいている。罹患した人型生物が食屍鬼熱によって死亡した場合、そのクリーチャーは次の真夜中にグールとして蘇る。このようにしてグールとなった人型生物は、生前の能力を何一つ保持していない。他のグールの制御下にあるわけではないが、生きものの肉を求めてやまず、あらゆる面において通常のグールと同様にふるまう。４ＨＤ以上の人型生物はグールではなくガストとなる。 

◆“溺れたジェイブ”　脅威度２
600XP
Hp 15（ラセドン・ガスト、Bestiary 146）
上記ラセドンに加え、以下の能力を得る。
悪臭（変則）　半径10フィート、頑健・無効、難易度15、1d6＋4ラウンドの間、不調状態になる。
・川の中に入って泳ぎ、難易度15の〈知覚〉判定に成功したなら、以下のものが入った革製の袋を見つける。
　＊52sp、120gpの価値がある金の結婚指輪、4つのアメジスト（各々150go）、銀製のデスマスク（250gp）
　＊ワンド・オヴ・レヴィテート（8チャージ）
B11
・難易度14の〈軽業〉判定に成功しなければ、転倒し1d6ポイントの非致傷ダメージを受けた上で交差点まで移動する。
B12
・死亡したキュトンがいる（シアンが倒した）
・その鎖のみが動いており、近づくものを攻撃する。
◆鎖の塊　脅威度５
1,600XP
真なる中立、大型の人造（アニメイテッド・オヴジェクト。Bestiary 14）
イニシアチヴ1、知覚：暗視60ft、夜目、〈知覚〉－5
○防御
AC 16、接触８、立ちすくみ16（－1【敏】、＋8外皮、－1サイズ）
hp 52（4d10+30）
セーヴ：頑健＋1、反応＋0、意志－4
防御能力：硬度10、完全耐性：人造の特徴
○攻撃
移動速度0ft
近接：2叩きつけ＋9（1d8＋6）
接触面10ft、間合い10ft
○戦略
戦闘中：間合いに近づいたものを攻撃する。
士気：死ぬまで戦う。
○能力値
【筋】22【敏】9【耐】―【知】―【判】1【魅】1
基本攻撃ボーナス＋4、戦技ボーナス＋11、戦技防御値20
・“ネシアの螺旋”の入口があるが、どうせ入れないので封じられた扉があるとか言っておく。
B13

・地獄語（インファーナル）で以下の記述
　B14 に向かう道：Arachnophobia/蜘蛛恐怖症
　B15 に向かう道：Ophidiophobia/蛇恐怖症
　B16 に向かう道：Observation/観測室
B14

・PC 達が入ってくると、スパイダー・スウォームとジャイアント・スパイダー２体が天井から部屋の中心へ向けて落下してくる。
　→ 〈隠密〉と〈知覚〉の対決をさせる。
・蜘蛛は部屋の外には出ていかない。
◆スパイダー・スウォーム　脅威度１
XP 400

　hp 9（Bestiary 258）
真なる中立／微小サイズの蟲（スウォーム） 
イニシアチヴ ＋3； 感覚 暗視60フィート、振動感知30フィート；〈知覚〉＋4 

○防御

アーマー・クラス 17、接触17、立ちすくみ14（＋3【敏】、＋4サイズ） 
頑健 ＋3、 反応 ＋3、 意志 ＋0 
防御的能力 スウォームの種別特徴； 完全耐性 ［精神作用］効果, 武器ダメージ 
弱点 スウォームの種別特徴 

○攻撃

移動速度 20フィート、登攀20フィート 
近接 群がり（1d6、加えて“毒”および“わずらわす”） 
接敵面 10フィート； 間合い 0フィート 
特殊攻撃 わずらわす（DC11） 

○一般データ

【筋】 1、 【敏】 17、 【耐】 10、 【知】 ―、 【判】 10、 【魅】 2 
基本攻撃 ＋1； 戦技ボーナス ―； 戦技防御 ― 
技能 〈知覚〉＋4、〈登攀〉＋11； 種族修正 ＋4〈知覚〉；〈登攀〉判定には【敏捷力】を使用する。 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず 
編成 単体、2体、からまり（スウォーム3～6）共棲集団（スウォーム11～20） 
宝物 なし 

○特殊能力

毒（変則） スウォーム・致傷型；頑健セーヴ・DC11；頻度＝1回／ラウンド（2ラウンド間）；効果＝1d2【筋】；治療＝1回のセーヴ成功。このセーヴDCは【耐久力】に基づいている。 

◆ジャイアント・スパイダー　脅威度１
XP 400

　hp 11（Bestiary 258）
N／中型サイズの蟲 
イニシアチヴ ＋3； 感覚 暗視60フィート、振動感知60フィート；〈知覚〉＋4 

○防御

アーマー・クラス 14、接触13、立ちすくみ11（＋1鎧、＋3【敏】） 
頑健 ＋4、 反応 ＋4、 意志 ＋1 
完全耐性 ［精神作用］効果 

○攻撃

移動速度 30フィート、登攀30フィート 
近接 噛みつき＝＋2（1d6、加えて“毒”） 
特殊攻撃 蜘蛛の糸（＋5 ranged、DC12、hp 2） 

○一般データ

【筋】 11、 【敏】 17、 【耐】 12、 【知】 ―、 【判】 10、 【魅】 2 
基本攻撃 ＋2； 戦技ボーナス ＋2； 戦技防御 15（対足払い27） 
技能 〈隠密〉＋7（蜘蛛の巣では＋11）、〈知覚〉＋4（蜘蛛の巣では＋8）、〈登攀〉＋16； 種族修正 ＋4〈隠密〉（蜘蛛の巣では＋8）、＋4〈知覚〉、＋16〈登攀〉 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず 
編成 単体、2体、共棲集団（3～8） 
宝物 乏しい 

○特殊能力

毒（変則） 噛みつき・致傷型；頑健セーヴ・DC14；頻度＝1回／ラウンド（4ラウンド間）；効果＝1d2【筋力】ダメージ；治療＝1回のセーヴ成功。 

・最後の蜘蛛を倒したなら、それはブドウ大の赤いガーネット（100gp）に変化する。
B15

・ヴァイパー６体が壁からしみ出して攻撃してくる。
　→〈隠密〉と〈知覚〉の対決をさせる。
・蛇は部屋の外には出ていかない。
◆ヴァイパー　脅威度1/2
XP 200

　hp 2（Bestiary 133）
真なる中立／超小型サイズの動物 
イニシアチヴ ＋3； 感覚 夜目、鋭敏嗅覚；〈知覚〉＋9 

○防御

アーマー・クラス 16、接触15、立ちすくみ13（＋3【敏】、＋1外皮、＋2サイズ） 
ヒット・ポイント 3（1d8－1） 
頑健 ＋1、 反応 ＋5、 意志 ＋1 

○攻撃

移動速度 20フィート、登攀20フィート、水泳20フィート 
近接 噛みつき＝＋5（1d2－2、加えて“毒”） 
接敵面 2・1／2フィート； 間合い 0フィート 

○一般データ

【筋】 4、 【敏】 17、 【耐】 8、 【知】 1、 【判】 13、 【魅】 2 
基本攻撃 ＋0； 戦技ボーナス ＋1； 戦技防御 8（足払いされない） 
特技 《武器の妙技》 
技能 〈隠密〉＋15、〈水泳〉＋11、〈知覚〉＋9、〈登攀〉＋11； 種族修正 ＋4〈隠密〉、＋4〈知覚〉 

○生態

出現環境 温暖および暑熱／地形問わず 
編成 単体 
宝物 なし 

○特殊能力

毒（変則） 噛みつき・致傷型；頑健セーヴ・難易度9；頻度＝1回／ラウンド（6ラウンド間）；効果＝1d2【耐】；治療＝1回のセーヴ成功。 

・最後の蛇を倒したなら、それはブドウ大の緑翡翠（100gp）に変化する。
B16

・以下の記述が地獄語（インファーナル）で記載されている。
　すべてのドアに：「すべての希望を捨てよ」
　B13, B15 への扉：出口
　B14 への扉：蜘蛛恐怖症
　B15 への扉：蛇恐怖症
　B17 への扉：血液恐怖症
　B18 への扉：火恐怖症
・インプが箱に捕らえられている。
　「たすけてくれたら、あなた達の質問に何でも答えてあげるわ！」
　「４つの部屋で手に入る宝石をすべて集めてきて欲しいのよ！」
　彼女はヴィードの使い魔だったが、彼がいなくなった今解き放たれている。
　助けることができたなら、彼女はコミューンを使用し６つの質問に答える。
　# 彼女は LE であるため、契約には従う。
◆リヴィア　脅威度２
XP 600

　hp 16（インプ、Bestiary 78）
秩序にして悪／超小型サイズの来訪者（デヴィル、悪、他次元界、秩序） 
イニシアチヴ ＋3； 感覚 暗視60フィート、ディテクト・グッド、ディテクト・マジック、暗闇を見通す；〈知覚〉＋7 

○防御

アーマー・クラス 17、接触16、立ちすくみ13（＋3【敏】、＋1回避、＋1外皮、＋2サイズ） 
ヒット・ポイント 16（3d10）；高速治癒2 
頑健 ＋1、 反応 ＋6、 意志 ＋4 
ダメージ減少 5／善または銀； 完全耐性 ［火］、毒； 抵抗 ［酸］10、［冷気］10 

○攻撃

移動速度 20フィート、飛行50フィート（完璧） 
近接 針＝＋8（1d4、加えて“毒”） 
接敵面 2・1／2フィート； 間合い 0フィート 
擬似呪文能力 （術者レベル6レベル） 
常時：ディテクト・グッド、ディテクト・マジック 
回数無制限：インヴィジビリティ（自身のみ） 
1回／日：オーギュリイ、サジェスチョン（難易度15） 
1回／週：コミューン（質問6つ、術者レベル12レベル） 

○一般データ

【筋】 10、 【敏】 17、 【耐】 10、 【知】 13、 【判】 12、 【魅】 14 
基本攻撃 ＋3； 戦技ボーナス ＋1； 戦技防御 15 
特技 《回避》、《武器の妙技》 
技能 〈軽業〉＋9、〈呪文学〉＋7、〈知覚〉＋7、〈知識：次元界〉＋7、〈知識：神秘学〉＋7、〈はったり〉＋8、〈飛行〉＋21 
言語 共通語、地獄語 
その他の特殊能力 変身（ボア、ジャイアント・スパイダー、ラット、レイヴンのいずれか、ビースト・シェイプI） 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず（地獄界ヘル） 
編成 単体、2体、編隊（3～10） 
宝物 標準 

○特殊能力

毒（変則） 針・致傷型；頑健セーヴ・難易度13；頻度＝1回／ラウンド（6ラウンド間）；効果＝1d2【敏】；治療＝1回のセーヴ成功。このセーヴ難易度は【耐久力】に基づいており、＋2の種族ボーナスを含んでいる。 

B17

・はじめのキャラクターが部屋に入ったなら、空から６体のスタージが舞い降りてきて攻撃してくる。
・スタージは部屋の外にまで追いかけてはこない。
◆スタージ　脅威度1/2
　hp 9（Bestiary 260）
真なる中立／超小型サイズの魔獣 
イニシアチヴ ＋4； 感覚 暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚；〈知覚〉＋1 

○防御

アーマー・クラス 16、接触16、立ちすくみ12（＋4【敏】、＋2サイズ） 
ヒット・ポイント 5（1d10） 
頑健 ＋2、 反応 ＋6、 意志 ＋1 

○攻撃

移動速度 10フィート、飛行40フィート（標準） 
近接 接触＋7（“食らいつき”） 
接敵面 2・1／2フィート； 間合い 0フィート 
特殊攻撃 吸血 

○一般データ

【筋】 3、 【敏】 19、 【耐】 10、 【知】 1、 【判】 12、 【魅】 6 
基本攻撃 ＋1； 戦技ボーナス ＋3（組みつき＋11 食らいつき時）； 戦技防御 9（対足払い17） 
特技 《武器の妙技》 
技能 〈隠密〉＋16、〈飛行〉＋8 
その他の特殊能力 病気 

○生態

出現環境 温暖および暑熱／沼地 
編成 単体、共棲集団（2～4）、編隊（5～8）、大群（9～14）、群れ（15～40） 
宝物 なし 

○特殊能力

食らいつき（変則） 接触攻撃を命中させたなら、スタージはトゲの生えた脚で目標にしがみつき、しっかり固定する。食らいついたスタージは獲物に効果的に組みつくことができる。スタージはＡＣに対する【敏捷力】ボーナスを失い、ＡＣは１２になるが、大変な執念深さでしがみついており、組みついている目標の肉体に吻を突き刺す。スタージは、いったん食らいついたら組みつき状態を維持するために＋８の種族ボーナスを得る。食らいついたスタージを武器で攻撃することや、そのスタージ自体に組みつきを行うことは可能である。犠牲者がスタージに対する組みつき判定ないし〈脱出術〉判定に成功すれば、スタージは引き剥がされる。 
吸血（変則） スタージは敵に食らいついている場合、自分のターンの最後に吸血し、１ポイントの【耐久力】ダメージを与える。 
４ポイントの【耐久力】ダメージを与えると、スタージは離れ、食事を消化するために飛び去る。スタージの食欲が満たされる前に犠牲者が死んでしまったなら、スタージは離れて次の標的を探しに行く。 
病気（変則） 奇怪な沼地に住み数多くのクリーチャーの血を吸っているため、スタージは病気の媒介者である。スタージの吸血攻撃を受けたクリーチャーは、１０％の確率で汚穢熱、失明病その他の病気にさらされる（Pathfinder RPG Core Rulebook 557）。いったんこの判定が行われると、犠牲者は同一個体のスタージからはもはや感染することはないが、他のスタージに攻撃されると通常通りに判定し、複数の病気に冒されるかもしれない。 

・最後のスタージを倒したなら、それはブドウ大の紫のアメジスト（100gp）に変化する。
B18

・はじめのキャラクターが部屋に入ったなら、ろうそくに火が灯り明るくなる。
　部屋に入ったPCは頑健セーヴ（難易度14）を行い、失敗したなら1ラウンドの間盲目状態になる。
・上記判定後、小型のファイアー・エレメンタル３体が襲いかかってくる。
・ファイアー・エレメンタルは部屋の外まで追いかけてはこない。
◆小型のファイアー・エレメンタル　脅威度1
XP 400

　hp 11（Bestiary 124）
真なる中立／小型サイズの来訪者（エレメンタル、火、他次元界） 
イニシアチヴ ＋5； 感覚 暗視60フィート；〈知覚〉＋4 

○防御

アーマー・クラス 16、接触13、立ちすくみ14（＋1【敏】、＋1回避、＋3外皮、＋1サイズ） 
ヒット・ポイント 11（2d10） 
頑健 ＋3、 反応 ＋4、 意志 ＋0 
完全耐性 エレメンタルの種別特徴、［火］ 
弱点 ［冷気］に対する脆弱性 

○攻撃

移動速度 50フィート 
近接 叩きつけ＝＋4（1d4、加えて“着火”） 
特殊攻撃 着火（1d4、難易度11） 

○一般データ

【筋】 10、 【敏】 13、 【耐】 10、 【知】 4、 【判】 11、 【魅】 11 
基本攻撃 ＋2； 戦技ボーナス ＋1； 戦技防御 13 
特技 《イニシアチヴ強化》 B 、《回避》、《武器の妙技》 B 
技能 〈威圧〉＋4、〈軽業〉＋5、〈脱出術〉＋5、〈知覚〉＋4、〈知識：次元界〉＋1、〈登攀〉＋4 

・最後のファイアー・エレメンタルを倒したら、残した煙の中からオレンジにきらめくパール（100gp）を手に入れる。
B19

・強い風が吹いていて、すべりやすい。
　〈軽業〉（難易度12）の判定を行い、失敗したなら伏せ状態となる。
　5以上の差で失敗したなら、転がって 2d6 ポイントのダメージを受けた上で、B20 の水に飛び込むことになる。
B20

・湖とその中に点在する小島。
　水の中には無数の死体が転がっている。人間のものばかりではなく、デーモンやデヴィルのものもある。
・水に落ちたり、1ラウンド以上水の中にいた場合には頑健セーヴ（難易度14）を行い、失敗したなら不調状態になり、filth fever（Core Rulebook 557）にかかる。病気に耐えるために再度頑健セーヴを行うこと。
・この水の一部は大型のウォーター・エレメンタルである。
　ただし、このウォーター・エレメンタルは水泳移動速度が30フィートしか無い。
◆大型のウォーター・エレメンタル　脅威度５
XP1,600

　hp 68（Bestiary 126）
真なる中立／大型サイズの来訪者（エレメンタル、水、他次元界） 
イニシアチヴ ＋2； 感覚 暗視60フィート；〈知覚〉＋9 

○防御

アーマー・クラス 18、接触12、立ちすくみ15（＋2【敏】、＋1回避、＋6外皮、－1サイズ） 
ヒット・ポイント 68（8d10＋24） 
頑健 ＋9、 反応 ＋8、 意志 ＋2 
ダメージ減少 5／―； 完全耐性 エレメンタルの種別特徴 

○攻撃

移動速度 20フィート、水泳90フィート 
近接 叩きつけ（×2）＝＋12（1d8＋5） 
接敵面 10フィート； 間合い 10フィート 
特殊攻撃 水浸し、渦潮変化（難易度19）、水の体得 

○一般データ

【筋】 20、 【敏】 14、 【耐】 17、 【知】 6、 【判】 11、 【魅】 11 
基本攻撃 ＋8； 戦技ボーナス ＋14； 戦技防御 27 
特技 《回避》、《強打》、《薙ぎ払い》、《薙ぎ払い強化》 
技能 〈隠密〉＋5、〈軽業〉＋9、〈水泳〉＋24、〈脱出術〉＋11、〈知覚〉＋9、〈知識：次元界〉＋5 

・アンヴェンゲンの邪印が見つかる。
　このアイテムに質問することができる。〈知識：宗教〉＋15 として判定する。
　しかし、この助言を受けたものは1d4ポイントの【判断力】ダメージを受ける。
　一度アスモデウスの結びから出てしまうと、この邪印はこの能力を失う。
B21

・なんか色々書いてあるけど、煩雑で面白みにかけるので飛ばす。
B22

・なにもなし
B23

・ヴィードの拷問具などが散乱しており、この部屋はすべて移動困難な地形として扱う。
・範囲にダメージを与える効果で10ポイント以上のダメージを発生させたり、そのあたりの道具に近接攻撃を命中させたなら（AC5）、部屋は振動して轟音を発し、4d6ポイントの殴打ダメージを与える（反応・半減、難易度15）。セーヴに失敗したものは、標準アクションによりモノを取り除かない限り、ゴミにうもれてしまう。
・マミーのフロウド・ワンがいる。PC達がアンヴェンゲン・エッジ、アンヴェンゲンの邪印、「溺れたジャイブと無情なる兄弟姉妹」をすべて持っているなら、PC達はフロウド・ワンをコマンド・アンデッドを使用したかのように操ることができる。フロウド・ワンは「アスモデウスの結び」の中でしか存在できず、外に出ると乾いた肉と布切れの塊になってしまう。
　宝物：ここにあるごみのほとんどは価値がないかだめになっているものの、5分間の調査を行ない〈知覚〉DC15に成功したものは6つの価値ある物品を見つけ出すことができる。望遠鏡、高品質のフルプレートとして機能する鎧一揃い、高品質のハルバード、ヘヴィ・リピーティング・クロスボウ、ミスラル製のシミター、ロープ・オヴ・クライミング。
B24

・自らのホームに戻れる扉らしい。けど、めんどいからいいよね！
B25

・水に落ちたり、1ラウンド以上水の中にいた場合には頑健セーヴ（難易度14）を行い、失敗したなら不調状態になり、filth fever（Core Rulebook 557）にかかる。病気に耐えるために再度頑健セーヴを行うこと。
・ガーディアンとして「アウトキャスト・キング」、レムレー２体がいる。
◆アウトキャスト・キング　脅威度６
　男性のバルバズゥ－アティアグ・アマルガム（Bestiary 73, 233；Advanced Bestiary 16）
　秩序にして悪、大型の来訪者（デヴィル、悪、他次元界、秩序）
　イニシアチヴ：＋0；　知覚：暗視60ft、鋭敏嗅覚、闇を見通す目；　〈知覚〉＋10
○防御
　AC 18、接触10、立ちすくみ18（＋1ディフェンディング・ロングソード、＋8外皮、－1サイズ）
　hp 63（6d10+30）
　頑健＋5、反応＋2、意志＋5
　ダメージ減少：5/善または銀；完全耐性：病気、[火]、[毒]；抵抗：酸10、冷気10；呪文抵抗16
○攻撃
　移動速度：40ft
　近接＋1キーン・ロングソード＋8/＋3（1d8＋6/17-20および"地獄の傷"）、
　　　＋1ディフェンディング・ロングソード＋7（1d8＋2/19-20、および"地獄の傷"）、
　　　噛み付き＋5（1d8＋2）、
　　　2触手（1d6＋2）
　接触面：10ft；間合い：10ft（触手のみ15ft）
　特殊攻撃：ひげ、締め付け（触手、1d6＋5）
○戦略
　戦闘中：戦闘が始まると、アウトキャスト・キングは不意打ちラウンドに敵に組み付けることを期待して最初に触手での攻撃を試みる。その後、敵が近接攻撃を仕掛けてくるまでの間、彼はディフェンディング・ロングソードをACを維持するために使用する。
　士気：アウトキャスト・キングは死ぬまで戦う。この部屋から出ていくものを追いかける事はない。
○能力
　【筋】21、【敏】11、【耐】18、【知】5、【判】12、【魅】8
　基本攻撃ボーナス＋6、戦技ボーナス＋12（組み付き＋16）、戦技防御値22
　特技：《追加hp》、《二刀流（現在使用できない）》、《武器熟練：ロングソード》
　技能：〈威圧〉＋8、〈知覚〉＋10、〈隠密〉＋9（ねぐらでは＋17）　種族ボーナス：ねぐらにおいて〈隠密〉＋8
　言語：共通語、地獄語；テレパシー100ft
　装備品：中型の＋1ディフェンディング・ロングソード、中型の＋1キーン・ロングソード
○特殊能力
　ひげ（変則）：ひげ攻撃を使用するために、アウトキャスト・キングは一体の敵に触手攻撃を２回とも命中させなければならない。
　地獄の傷（超常）：アウトキャスト・キングは（グレイヴではなく）ロングソードを使用して（通常のバーデッド・デヴィルのように）地獄の傷を与える。
◆レムレー　脅威度1
　400XP
　hp 13 （Bestiary 79）
秩序にして悪／中型サイズの来訪者（デヴィル、悪、他次元界、秩序） 
イニシアチヴ ＋0； 感覚 暗視60フィート、暗闇を見通す；〈知覚〉＋0 

○防御

アーマー・クラス 14、接触10、立ちすくみ14（＋4外皮） 
ヒット・ポイント 13（2d10＋2） 
頑健 ＋4、 反応 ＋3、 意志 ＋0 
ダメージ減少 5／善または銀； 完全耐性 ［火］、［精神作用］効果、毒； 抵抗 ［酸］10、［冷気］10 

○攻撃

移動速度 20フィート 
近接 爪（×2）＝＋2（1d4） 

○一般データ

【筋】 11、 【敏】 10、 【耐】 12、 【知】 ―、 【判】 11、 【魅】 5 
基本攻撃 ＋2； 戦技ボーナス ＋2； 戦技防御 12 

○生態

出現環境 気候問わず／地形問わず（地獄界ヘル） 
編成 単体、2体、徒党（3～5）、群れ（6～17）、大軍（または10～40以上） 
宝物 なし 

・以下の宝物がおかれている。
　＊＋1冷鉄製バトルアックス
　＊ワンド・オヴ・キュア・モデレット・ウーンズ（33チャージ）
　＊リング・オヴ・フェザー・フォーリング
　＊マイナー・クラウン・オヴ・ブラスティング
・チェスト（アーケイン・ロック／術者レベル14が施されている）に以下の宝物が収められている。
　　　※ ３つのアヴェンゲンの魂が揃っていれば、判定なく開く。
　＊エイローデンの思想書（200gp）
　＊オシリオンの旅行記（230gp）
　＊スピリット・ナーガの教育書／ライブラ・マルファクトゥム（400gp）
　＊呪文書（Lv1: 10、Lv2:10、Lv3: 7、Lv4:3）
　　Lv.1: コンプリヘンド・ランゲージズ、アイデンティファイ、チャーム・パースン、コーズ・フィアー、チル・タッチ、レイ・オヴ・エンフィーブルメント、マジック・ミサイル、フローティング・ディスク、イレイズ、フェザー・フォール
　　Lv.2: アーケイン・ロック、ウェブ、サモン・モンスターⅢ、ディテクト・ソウツ、コンティニュアル・フレイム、ブラインドネス／デフネス、コマンド・アンデッド、フォールス・ライフ、グール・タッチ、スケアー
　　Lv.3: ディスペル・マジック、セピア・スネーク・シジル、タンズ、クレアオーディエンス／クレアヴォイアンス、ジェントル・リポウズ、ホールト・アンデッド、ヴァンピリック・タッチ
　　Lv.4: アニメイト・デッド、エネヴェイジョン、ビストウ・カース、ファンタズマル・キラー
　　背表紙にスクロール・オヴ・コンテイジョン（術者レベル9）が収められている（〈知覚〉25で気づく）。
　　呪文書の装丁は 1,300gp 相当。
　＊ゴーレムの軍隊が壁を壊す姿を表した象牙の箱（800gp）
　　ゴーレムベイン・スカラベ、ワンド・オヴ・ラスティング・グラスプ（7チャージ）が収められている。
・これらの他に、チェリアックス・クラックスがある。
