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ハイエナの共食い 
                「ダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版」3Lv キャラクター用シナリオ                 
     プレイ予想時間：5～6時間、シナリオ難易度：★★☆☆☆(やや簡単)、マスタリング難易度：★★☆☆☆(やや簡単)     
 

 

■始めに          

「ハイエナの共食い」はダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版の 3Lv キャ

ラクター4～6 人用のシナリオです。このシナリオを遊ぶのには「プ

レイヤーズハンドブック(PHB)」と「ダンジョンマスターズガイド

(DMG)」、「モンスターマニュアル(MM)」が必要です。一部の敵に「冒

険者大全(参考資料 1)」や「秘術大全(参考資料 2)」に記載されてい

るルールを用いていますので、このサプリメントがあった方が好まし

いです。しかし、必要なデータはシナリオ中に記載されているので必

須ではありません。また、中心となる敵がノールなので、サプリメン

ト「自然の種族(参考資料 3)」があれば雰囲気を掴むのに役立つかも

しれません。 

 文章中では以下の略語を使用します・・・プレイヤーキャラクター

(PC); ノンプレイヤーキャラクター(NPC); ダンジョンマスター(DM)、

フィート(ft)、ラウンド(R)。 

 文章中で網掛けになっている部分はそのままプレイヤーに読み聞

かせる部分です。しかし、プレイヤーの行動などによって状況が文章

と一致しなくなったときや、DM が喋りにくいと感じるようでしたら、

適当に変更して伝えてください。 

 

 

■ゲームの準備         

パーティ構成に制限はありませんが、戦士系とローグ、信仰系術者、

秘術系術者をそれぞれ 1名ずつ以上含んだパーティだと安定してシ

ナリオを進めることが出来るでしょう。本シナリオでは交渉によって

戦うべき相手を絞り込むことが出来るので、<交渉>や<真意看破>の高

いキャラクターや何らかの方法でノール語を話せるキャラクターが

いれば役に立ちます。 

 本文中の項目番号に該当する位置は DM 資料中に記載しています。

各項目の内容と位置関係を把握しておいて下さい。ゲーム中にプレイ

ヤーに見せるべき図は本シナリオの後方に配付資料としてまとめて

掲載されています。ゲーム中にこれらの図を見せることが出来るよう

に、シナリオ本文とは別に片面印刷で用意しておいてください。また、

配付資料 1と 2 は、プレイヤーへ PC 作成前に見せておいた方がゲー

ムの開始がスムーズになるかもしれません。 

 

 

■冒険の背景         

ハイエナ頭の人型生物であるノールの“牙渡り”族は狩りや野盗をし

ながら放浪する典型的なノールの小部族でした。しかし、この部族に

ウルビスというノールのハーフ・フィーンドが加わることで状況は変

化しました。ウルビスは族長を殺し、ティーフリングの魔術師と協力

して部族を力ずくで掌握し、街道沿いの洞窟に定住させると、他の魔

物も引き入れて犯罪行為を拡大しだしました。以前から”牙渡り”族

にいたノール神官のルルグは部族の急激な拡大と野盗行為の激しさ

に、自分の地位の低下や自分自身の命の危機を感じています。また、

ドルイドのグラールは部族内に膨れあがる他の魔物から、ノールの非

戦闘員を守ることに追われています。 

ルルグは冒険者を焚きつけてウルビスを殺すことが出来ないかと

考えました。彼は町に赴いて呪文で人間に変身し、野盗に出たウルビ

スを倒すように冒険者に依頼します。 

 

 このシナリオは冒険の舞台として、D&D3.5 版の公式世界設定のう

ち一つ、「グレイホーク(参考資料 4)」にあるクロックポートを舞台

として作成されています。しかし、少々変更を加えるだけで大抵の集

落・町で開始できます。DM が望むなら、冒険の舞台は好きに変更し

て構いません。 

 

 

■冒険の概要         

族長争いで劣勢になったノール神官が変装して町を訪れ、PC に「別

の族長候補を倒してくれれば部族が行っている野盗行為を止めさせ

る。」と言う話を持ち込みます。このノール神官は信用できないもの

の、周辺地域でノール部族の野盗により治安が悪化しているのは確か

であり、ノールの部族をまとめて相手にするのも骨が折れる仕事です。

PC は剣と口先を使い分けて、周辺地域の治安を取り戻すことが出来

るでしょうか？ 

 

 

■導入          

グレイホークと呼ばれる世界のクロックポートという町で始めます

(配付資料 1を提示)。この地域は湖の傍にある交通の要所で、善の勢

力と北にあるアイウーズ帝国という悪の帝国との小競り合いの前線

地域です。 

 (配付資料 2 を提示) この町では領主の率いる軍の他に、駐留して

いる国王直属の湖岸警備隊や、ペイロア神殿、ハイローニアス神殿、

船乗り組合の勢力が強いです。あと、魔術師や盗賊のギルド、旅の神

の社などもあります。キャラクターによっては宿屋でなく、こういっ

た施設に宿泊しているかも知れません。 

 今までに一緒に冒険をこなしたことがあるキャラクター同士は知

り合いでしょうし、そうでないキャラクターは知り合いでなくても構

いませんが、上手くタイミングを見て自分からゲームに飛び込んで来

てください。まず、自分がどんなキャラクターなのか、得意なことや

特徴、性格などを紹介してください。 

 

 では、ゲームを開始します。 

 

 

■シナリオ本文         

1. 冒険の依頼 

1.1. 依頼パターン 1:ペイロア神官に変装したノールに野盗団の

現頭目を倒すように頼まれる。 

1.1.1. 変装したノール神官に話しかけられる(配付資料 4,遭遇

Lv4) 

酒場の中にいる PC にペイロア神官(もしくは PC と同じ宗派のクレリ

ック)に変装したノールの神官のルルグが話しかけてきます。ルルグ

は自らの部族（野盗団でもあります）である“牙渡り族”の新しい族

長の座をノールのハーフ・フィーンドであるウルビスと争っています

が劣勢です。そして、このままでは命を失うことになることに気付い

ています。彼は冒険者をウルビスにけしかけて殺害させることで、自

分が族長になろうと考えています。ウルビスが街道に襲撃に出る予定

日を聞いたルルグは、町に潜入して手ごろな冒険者である PC 達に街

道に出る野盗(=ウルビス)を倒すことを依頼します。 

 ルルグは巻物からアンディティクタブル・アラインメントを使って

属性を隠しており、PC に話しかける直前にディスガイズ・セルフ(持

続時間 30 分)を使って、ペイロア神官に変身しています。 

 

君たちは酒場にいる。時刻は昼過ぎくらいで、君たちが食後にくだを

巻いていると、裏口から入ってきた身なりのいいペイロアの神官が店

内を見回した後、客をかきわけて君たちの方に近づいてくる。 

 神官が近づくと獣のような体臭が鼻をつく。給仕娘や客たちは鼻を

しかめて君たちから離れるが、神官は気にせずに君たちに話しかける

「こんにちは、あなた達はなかなか腕が立ちそうですが、冒険者の

方々ですか？」、「これはぺいろあ様のお告げなのですが、街道に野盗

が出るから、退治しなさい。」 

 

<真意看破>=14 か<知識(宗教)>=14 に成功すれば、ペイロア神官にし

ては言動がおかしいことに気付き、<真意看破>=20 に成功すれば変装

していることに気付きます。PC は依頼を受けるためにしばらく会話

を継続するかもしれませんし、直ちに正体を暴きにかかるかもしれま

せん。考えられる会話を以下に記載します。 

 

Q 野盗って？ →Aルルグ：「グラブフォードへの街道に今日と明日に

ノールの野盗が出ます。4人くらいです。だからこれを退治するの

です。」 

Q 何でそんなことを知っているんだ？ →Aルルグ：「ぺいろあのお告

げです。疑っていけない、ぺいろあに祟られます。」 

Q 報酬は? →A ルルグ：「(金貨の詰まった袋を出しつつ)では、前金

として金貨[PC 数 x50]枚を恵みましょう」、「退治できたら金貨[PC

数 x100]枚を授けましょう(真意看破=11 で払う気がないことが判

ります。)」 
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Q お前は何だ？ →Aルルグ：「私の名はルルグ。旅のぺいろあ神官で

す。」 

Q 何でそんなに臭いんだ？ →Aルルグ：「絶対に身体を洗ってはいけ

ない。これはぺいろあの教えです。」 

 

話し合いが長引くか PC が攻撃的な言動に出たら、ノール語で呪いの

言葉を吐きながら本性を現し、裏口から出ていきます。この状況で話

しかけるのなら、ルルグは実状を交えつつ PC に依頼します。考えら

れる会話を以下に記載します。 

 

Q お前は何だ？ →Aルルグ：「俺はルルグ。ノールの”牙渡り族”の

大司祭だ。」、「お前ら顔面ハゲ共に危害を加える気はないから大人

しくしろ。」 

Q 何しに来た？ →Aルルグ：「俺の部族は面倒なことになっている。」、

「群れに加わった新顔が前の族長を殺した後に、自分が族長にな

ると言い出した。」、「奴はオークやハゲ共を引き入れて人間狩りを

やりまくっている。お前らハゲ共にも問題だろうが、このままだ

と俺達も危険だ。」、「取引だ！お前らが奴を殺せ、そうすれば俺が

族長になってハゲ共を襲わないようにしよう。」、「どうだ、良い話

だろう？」 

Q 新顔ノールはどんな奴？ →Aルルグ：「名前はウルビス。走り回り

ながら薙刀を使う。魔法を使うハゲを仲間に引き込んでいる。」 

Q アジトは何処？ →Aルルグ：「それは言えない。俺の手下達を危険

な目に遭わせるわけにはいかないからな。」 

 

ルルグにアジトの位置を教えるなどといった大幅な妥協を強いるな

ら態度を協力的にまで変える必要があります。この時点でのルルグの

態度は中立的であり、態度を協力的にするのには<交渉>=30 に成功す

る必要があります。この難易度は PC がルルグに対して友好的なそぶ

りを見せることで多少下がります。報酬を引き上げるなどといったよ

り小さな要求なら、友好的にすれば十分です(<交渉>判定値＝15)。PC

が引き受けたら、ルルグは満足し、変装しなおした上で立ち去ります。

本性を現したルルグに対して攻撃的な行動を取ったＰＣがいた場合、

ルルグは直ぐに「インヴィジビリティ」呪文を使用して逃亡します。 

 

敵：ノール神官ルルグ a (配付資料 4において PC の南西、脱出が容

易なところに配置) 

NPC：酒場の店主カートル(配付資料 4の D2,戦闘には関わろうとしま

せん) 

物品：ルルグの資産 

 

ノール神官のルルグ (精鋭規定値, 5HD,脅威度 4),中型の人型生物,

ノール・クレリック(エリスヌル)3,混沌にして悪 

HP=5D8+20=46, イニシアチブ+5 

AC18(+4チェイン・シャツ,+2Hシールド +1敏, +1外皮), 接触11, 立

ちすくみ 17 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(モーニングスター,呪文強化

+1)=+7/1D8+3, 近接攻撃 2(上記+ディヴァイン・フェイヴァー呪

文)=+8/1D8+4 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=6+4+1=11, 敏捷 ST=1+1+1=3, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 14(+2),敏 13(+1),頑 18(+4),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,アンデット威服(1 回/日,±0),領域特典(欺き,

戦) 

技能(8/4, 防具修正-4)：聞き耳 5,視認 5,精神集中 12,知識(宗教)1,

はったり 0; 特技：イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),武器熟

練(モーニングスター); 言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ウェポン(25), スクロール of アン

ディティクタブル・アラインメント(300), スクロール of ディセ

クレイト(150) ワンド of ディスガイズ・セルフ(x25, 375), ヴェ

スト of レジスタンス+1(1000), 装備武具価格(150), 925gp 

クレリック呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチ

ュー2,ディテクト・マジック 2, 1Lv(4)；ブレス 0, C ライトウー

ンズ 1, ディヴァイン・フェイヴァー1, ディスガイズ・セルフ 1, 

マジック・ウェポン 1, 2Lv(3)；サイレンス 1, スピリチュアル・

ウェポン 1, インヴィジビリティ 1 

口癖など：「いあ！いあ！ぺいろあ・・・！(祈りのまね)」、「ぺいろ

あ様のお告げだ、疑うのか？」 

 

 

 

 

“酔いどれナマズ”亭の主人カートル (非精鋭規定値,2HD,脅威度 1), 

中型の人型生物、人間,エキスパート 1、真なる中立 

HP=2D6+2=9, イニシアチブ-1 

AC9(防具なし, -1 敏), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+1/+1, 近接攻撃(高品質ダガー)=+2/1D4, 投擲

攻撃(同上)=+0/1D4 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=0+1=1, 敏捷 ST=0-1=-1, 意志 ST=2+1=3 

能力値：筋 10(-),敏 9(-1),頑 13(+1),知 8(-1),判 12(+1),魅 11(-)  

特殊能力：なし 

技能(5/2.5)：聞き耳 3, 交渉 2, 情報収集 9, 職能(料理)9, 真意看

破 3, 生存 3, 捜索 2, 知識(地域)4, 知識(自然)+0, はったり 5, 

特技：技能熟練(<職能(料理)>),探偵, 言語：共通語 

所持品：高品質の職人道具(55), 装備武具価格(300), 600sp, 100cp 

口癖など：「これを試してみな。材料？喰ってから教えてやるよ。」 

 

 

1.1.2. 警備兵長からのノール野盗団退治の依頼:  

PC がルルグからの依頼を受けなかった場合は、何らかの騒動が起こ

っていることでしょう。騒ぎを聞きつけた警備兵長がやってきて PC

に事情を訊き、改めて野盗退治の依頼を行います。 

 

君たちの引き起こした騒ぎを見ているやじ馬をかき分けて、町の警備

兵が現れる。何人かの警備兵はやじ馬に事情を訊いているが、その中

の一人が君たちに向かって話しかける。「私は警備を任されているバ

ントラインだ。お前ら、これは一体何の騒ぎだ？」 

 (事情を訊いた後)「なるほど、確かに最近、付近で強盗事件が頻発

している。」、「では、改めて俺から貴様らにその野盗団の退治を依頼

しよう」、「解決の暁には十分な報酬を出すので、よろしく頼む。」 

 

 

1.2. 依頼パターン 2: 警備兵長からの野盗団退治の依頼 

依頼パターン 1の展開に無理を感じる場合や、プレイ時間を短縮した

い場合には、下記の依頼パターン2や3を用いてください。この場合、

項目[4.1]以降の洞窟内の状況を少々修正する必要があります(各項

目中に記載してあります)。 

 

酒場でたむろっていた君たちの前に、町の警備兵長が現れて話しかけ

る。「俺は町の警備を任されているバントラインだ。貴様らの腕を見

込んで依頼したいことがある。」 

 「最近、近くで強盗事件が頻発している、その野盗団の退治を君た

ちに依頼したい」、「実は『今日か明日にグラブフォード方面の街道に

野盗が出る』という密告があってな。罠かもしれないが数少ない手が

かりだ、これを迎え撃ってアジトを突き止め、壊滅させて貰いたい。」、

「困難な仕事かもしれないが貴様らなら出来ると、私は信じている。」、

「解決の暁には一人 100gp をお礼に支払うので、よろしく頼む」 

 

1.3. 依頼パターン 3: ノール野盗団アジトである洞窟の前で開始 

君たちはクロックポート付近の森の中にいる。森の切れ目から崖の下

にある洞窟を見ることが出来る。洞窟の入り口には汚れた布が下げら

れており、中の様子は分からない。 

 君たちは、ここのところ頻発する強盗事件のアジトがここにあると

いう情報を元に、警備兵から野盗団退治の依頼を受けてここにやって

きた。解決の暁に得られる報酬は一人 100gp。アジトの位置に関する

密告は何かの罠かもしれない。 

 

 

2. 情報収集:  

2.1. 聞き込み内容:  

聞き込みをするなら、PC に<情報収集>で判定を行わしてください。<

情報収集>の判定結果が高く、成功した人数が多ければより多くの噂

を聞くことが出来ます。 

 

判定値 10 以上で成功した PC がいた場合： 

(a) 行商人：「最近、野盗が増えているようだ。ここにくる途中にも

投げ槍の刺さった旅人の死体を見たよ。あと、凄い力で壊され

ている馬車もあった。大きな棍棒を叩き付けられたようだった

な」(真) 

(b) 怪しげな医者：「ノールはまとまりがないから大きな部族をつく

らないし、部族内でもしょっちゅう仲間割れをしている。彼ら

は神々よりもデーモン・ロードのイグーノフを崇めているから、

その巣に行ったら素敵な出会いがあるかもしれないね」(真) 
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(c) 警備兵：「この間、野盗のアジトを探しに行った部隊が夜襲を喰

らって大被害を受けて逃げ帰ってきた。お前らも手早く済ませ

るか、奴らに見つけられないように気を付けろよ。」(真) 

 

判定値 15 以上で成功した場合：  

(d) 獲物を売りに来た狩人：「以前に森でノールのドルイドと出会っ

たことがある。無愛想だが悪い奴では無いようだった。グラー

ルという名だったよ」(真) 

 

判定値 20 以上で成功した場合： 

(e) 元兵士の職人：「グラブフォードへの街道沿いに洞窟があってな、

戦争の頃には補強して隠密部隊の拠点にしていた。今はノール

が住み着いているらしいが、場所を教えてやろうか？」(真、ノ

ール野盗団のアジトである洞窟の位置を教えて貰えます。) 

 

2.2. ルルグの死体から聞き出す:  

ルルグを殺害していた場合、NPC に依頼してルルグの死体にスピーク

with デッド呪文をかけることにより、情報を引き出すことが出来ま

す。依頼可能な NPC として、ウィージャスの神官を下記に挙げておき

ます。彼女に依頼する場合は 150gp かかり、死体に対して二つの質問

が出来ます。野盗団のアジトの位置や大まかな構造(自然洞窟を利用

した二層構造)、人数(20 人くらい)、などを訊くことが出来るでしょ

う。ただし、あまり詳細な返事は返ってこず、途中からウルビスに対

する悪口にすり替わります。 

 

葬儀屋のフローラ (精鋭規定値,5HD,脅威度 5), 中型の人型生物、人

間,女,クレリック(ウィージャス)5、秩序にして中立 

HP=5D8+5=34, イニシアチブ+0 

AC17(+5 チェイン・シャツ+1 +3 鉄製ヘヴィシールド+1, -1 敏), 接

触 9, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+3/+3, 

近接攻撃 1(高品質スパイクト・ガントレット)=+4/1D4, 接触攻撃

(-)=+4/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=4+1+1=6, 敏捷 ST =1-1+1+=1, 意志 ST=4+3+1=8 

能力値：筋 10(-),敏 8(-1),頑 13(+1),知 12(+1),判 16(+3),魅 14(+2)  

特殊能力：領域特典(魔術, 死), アンデッド威服(5 回/日,判定値+4) 

技能(7/3.5, 防具修正-2)：呪文学 2,精神集中 9,製作(棺桶)8, 知識

(次元界)4,知識(宗教)9,治療 8, 特技：技能熟練(精神集中),無視

界戦闘,武器熟練(接触呪文) 

言語：共通語, 所持品：ワンドofキュア・ライト・ウーンズ(x50, 750), 

ワンド of プロテクション from イーブル(x25, 375),ワンド of グ

リース(x25, 375),ワンド ofフレイミング・スフィアー(x25, 2250) 

クローク ofレジスタンス+1, パール ofパワーI(1000), 治療道具

(50), 銀製の聖印(50), 装備武具価格(3700), 500gp 

クレリック呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+3): 0Lv(5)；ディテク

ト・マジック 1,レジスタンス 1, ヴァーチュー2, ピュリファイ・

フード&ドリンク 1, 1Lv(5)；ブレス 1, キュア・ライト・ウーン

ズ 1,マジック・ウェポン 1, コーズ・フィアー1, 2Lv(4)；ジェン

トル・リポウズ 1,オーギュリィ 1,デス・ネル 1,アイデンティファ

イ 1, 3Lv(3)；ストーン・シェイプ 1, スピーク with デット 1, ア

ニメイト・デット 1 

口癖など：「(頼み事をされて)引き受けましょう。その前に身長を測

らせてください。必要になるでしょうから。」 

 

 

3. ノール野盗団の在処の探索 

何らかの方法でノール野盗団のアジトである洞窟の在処(ＤＭ資料 1

参照)を調べていた場合は、直接、洞窟に向かうことが出来ます。洞

窟の在処が判っていない場合、街道で野盗を迎え撃った後、アジトを

聞き出すか野盗の足跡を辿るかする必要があります。PC がアジトの

位置を聞き出しておらず、<<追跡>>技能の持ち主もいない場合、警備

兵に犬(ただのドッグ)を貸し出すことを提案させても良いでしょう。

このドッグは戦闘には参加させず、洞窟に入る際には近くに繋いでお

くように警備兵に言われます。 

 

 

3.1. 野盗の先遣部隊との遭遇(配付資料 5, 遭遇 Lv4):  

道を進んでいくと、DM 資料 1 に記載された辺りで木陰に待ち伏せし

ていた野盗の先遣部隊と遭遇します。ウルビスはルルグが町に密告に

向かったことに気付いており、捨て駒としてオークとオーガーのみを

派遣しています。これらの敵のうち、昼間のオークは目が眩んだ状態

(<視認>と<捜索>、命中判定に-1)です。 

 遭遇距離を決定する際に、PC に<視認>判定をさせてください。街

道は北側が平地に、南側はまばらな森になっており(視認や移動にペ

ナルティあり;DMG 86 ページ)、野盗団は木陰に隠れています。視認

判定を距離 100ft(<視認判定>-10)で行ってください。お互いが失敗

したのなら、引き続き 50ft(<視認判定>-5), 25ft(<視認判定>-2)の

距離で判定を行います。ただし、オーガーは大きな岩の後ろに完全遮

蔽を得て隠れており、視認判定の対象にはなりません。先遣部隊のオ

ーク達の<隠れ身>技能最低値は-1(判定値=-1+10=9)で、<視認>技能値

は+0 です。 

 

君たちが街道を進んでいると、右手の森の中に動くものを見つけた。

と、同時に木陰からフォルシオンを手に持った豚面の生き物が飛び出

してくる。何かをわめきながら君たちの方に突っ込んでこようとする。 

 

敵のうち、オーガーとオーク 2体が PC に向かってまっすぐ駆け寄っ

て攻撃してきます。後方の残り 2体はやや迂回するようにして後衛を

ねらえる位置に移動してジャベリンを投げ、その後突撃してきます。 

オーガーが死亡し、オークの残りが２人以下になったのなら残りの

敵は逃亡しようとします。この状態で降伏勧告をした場合は、PC 側

が<交渉>もしくは<威圧>で判定値 15 以上を出すことで降伏します。

ただし、1全ラウンドアクションとして急いで話しかけるので、-10

のペナルティがつきますし、言語が通じている必要があります。戦闘

後、<捜索>=10 で野盗達の持ち物を全て見つけることが出来ます。 

何らかの方法で生かしたまま捕らえたのなら、オーク達から野盗団

のアジトの在処を聞き出すことが出来ます。全ての敵を殺していた場

合は足跡を辿ってアジトを探し当てる必要があります。これには<生

存>=13 の判定が必要なので、<<追跡>>特技などが必要になりますが、

生存の判定修正値が 3以上のキャラクターが出目 10 を行えば確実に

跡を辿るすることが出来ます。 

 

PC：配付資料 5の下側に配置 

敵：オーガー a (配付資料 5の I4-J5)  

  オーク  b,c,d,e (配付資料 5の C6, D6, H1, H2) 

物品：150gp, 宝石(ヴァイオレット・ガーネット 250)x1,スクロール

of コンプリヘンド・ランゲッジ x2(50), ポーション of インヴィジビ

リティ(300) 

 

 

4. ノール野盗団アジトの探索_地下 1階 

このアジトは崖に口を開けた自然の洞窟に多少の補強を加えて造ら

れています。材質は自然石と土で出来ており床や壁には「石工の勘」

の能力が有効です。扉は木製(扉越しの<聞き耳>難易度+5)で洞窟の補

強用の木枠に固定されています。基本的に地下 1階と 2階の 2層構造

になっており、天井までの高さは 10ft です。地下 1 階の天井や壁か

らは崖の上にある植物の根が垂れ下がっており、植物を必要とする幾

つかの呪文を使用可能です。洞窟には入り口は一つだけしか無く、全

体が湿気を帯びています。灯りは[4.5]と[5.7]にありますが、それ以

外に光源はありません。 

ここでの状況描写は、基本的に DM 資料 2に記載された項目番号に

おいて、項目番号がより小さな側から進入した場合を想定しています。

状況に応じて、説明を修正してください。敵の位置なども DM 資料 2

を参照して下さい。状況を説明する際、配布資料 4以降の戦闘用マッ

プを提示するタイミングには気をつけてください。戦闘用マップを提

示することでプレイヤーに状況を短時間で的確に伝えることができ

ますが、一方で戦闘のある場所でだけ、毎回、戦闘用マップを提示し

ていたのでは、戦闘用マップの有無を目安に戦闘発生が発生するか見

当をつけられてしまいます。 

 

 

 

4.1. 洞窟の外観:  

森の切れ目から、崖の下にある洞窟が見える。洞窟の入り口には汚れ

た布が下げられており、中の様子は分からない。 

 

PC に配布資料 3を提示してください。また、プレイヤーに探索中の

基本隊列と光源を持っている PC を決めさせて下さい。不意打ちを受

けたときなどは、基本隊列を取っているものとして戦闘を開始します。

探索中に危険な状態になったら、一度引き返して、休息をとってから

出直すことも検討するように PC に伝えてください。 
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4.2. 表口(配付資料 6, 遭遇 Lv3):  

洞窟入り口の布を取り払うと中は 30ft 四方に広がっている。天井や

壁からは木の根が絡まり、かび臭い臭いが漂っている。部屋の中央に

は木箱で造った階段が下に続いており、奥には暗がりが続いている。

暗がりの中に待ちかまえていたハイエナと、獣頭の人型生物が聞くに

堪えない絶叫を上げる。それぞれが武器を手に襲いかかってくる。 

 

この部屋には警戒役のノールとハイエナいます。カーテンの向こう側

から覗き見してこれらの敵を発見するには、<視認>=14 以上の判定値

が必要です。PC 側が不意打ちをするのには忍び足=12 以上の判定値が、

隠れて近寄るには隠れ身=12 が必要です。隠れ身に失敗した状態で、

カーテンに近づきすぎるとノールはカーテン越しジャベリンを投げ

つけてきます。 

 

戦闘開始後、ハイエナは PC に向かって突撃を行います。ノールは 1R

目はジャベリンを投げつけますが、2R 目以降は斧に持ち替えて近接

攻撃に切り替えます。彼らは突出した前衛を取り囲んで集中攻撃をし

ようと試みます。 

<捜索>=10 以上の判定値を出すことでこの部屋にある物品を全て

見つけることが出来ます。 

 

敵：ノール x2 a,b  

  ハイエナ c 

物品：80gp, 宝石(トパーズ;300gp)x2, 戸板、空の木箱 

 

 

4.3. 分岐部屋(配付資料 7, 遭遇 Lv2): 

この部屋は子供ノールの遊び場になっています。彼らは PC を見かけ

るとすぐに[4.5]を通って[4.6]に逃げ込みます。DM 資料 1における d

の位置には落とし穴が仕掛けており、これに引っかかった PC は落下

して[5.2]に強制移動した上、ゾンビに囲まれてしまいます。この際

に<軽業>=15 の判定を行い、成功すれば落下ダメージも受けず立った

ままでいられますが、失敗すれば落下ダメージを受けた上、伏せ状態

になります。パーティがこの罠に気付いている場合、プレイヤーが提

案すれば[4.2]に落ちている戸板を渡すことで、<装置無力化>の判定

をするまでもなく罠を無力化できます。 

 

洞窟が広がり、直径 25ft 程の丸い部屋になっている。北側と西側に

幅 10ft の通路が続いており、奥には暗がりが広がっている。部屋の

中央部では 3人のノールの子供が干し肉を取りあっている。君たちを

見た子供ノールは一斉に西の方に走り去っていこうとする。 

 

この部屋にあるものは床に散らばっており、探すまでもなく見つける

ことが出来ます。 

 

敵：子供ノール x3 a,b,c 

罠 d：落とし穴：脅威度 1；機械式；場所式で作動； 落下 15ft(1D6)；

<捜索>難易度 20；<装置無力化>難易度 20； 

物品：登はん道具(80), たらい、バケツ、戸板など 

 

子供ノール (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),小型の人型生物,ノール, 

混沌にして悪もしくは混沌にして中立 

HP=1D8=4, イニシアチブ+0 

AC12(+1 敏捷,+1 サイズ), 接触 11, 立ちすくみ 11 

基本攻撃/組み付き=+0/+1, 近接攻撃(ダガー)=+0/1D3 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

セーブ：頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=0+1=1, 意志 ST=0+0=0 

能力値：筋 10(-),敏 12(+1),頑 10(-),知 8(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力：暗視 60f 

技能(4/2, 防具修正 0)：聞き耳 4,視認 4; 特技：鋭敏感覚; 言語：

ノール語 

所持品：干し肉の欠片, 0gp 

 

 

4.4. 傭兵の溜まり場(配付資料 8, 遭遇 Lv0 もしくは 4):  

“牙渡り族”のアジトに居候しているオークやオーガーの居住区です。

[3.1]で彼らを倒していたのならここには登場しませんし、そうでな

い場合も彼らがここに戻ってくるのは PC 達がアジトを探索し出して

から 2日目以降です。 

 ここに敵がいる場合、[4.3]の通路から<聞き耳>=9 で荒々しい足音

とオーク語の楽しげな笑い声が聞こえます。彼らの<聞き耳>と<視認>

の技能値は 1 であり、奇襲するには<忍び足>判定値が 11 以上必要で

す。彼らに隠れる気などはありませんが、オーガーなどの一部の住人

は、このエリアの入り口からは見えないところにいます。 

 

細く曲がりくねった部分を通り抜けると、東西 40ft で南北 30ft くら

いに広がっている。南側の壁は出っ張りが多く、陰になって先が見え

ない。奥の方にテーブルがあり、椅子が並んでいる。曲がってすぐの

処に居た豚面の人型生物が、奥のテーブルで食事をとっていた仲間に

どなり声をかけ、君たちに向かってフォルシオンを振り上げる。 

 

PC を見つけ次第、彼らは武器を手にとって PC に向かって殺到してき

ます。ただし、移動距離が届かないようだと、ジャベリンを投げつけ

るかもしれません。 

 オーク達がここにいた場合、<捜索>=10 以上で彼らの戦利品を見つ

けることが出来ます。彼らがいない場合、価値のある物品はありませ

ん。 

 

敵：オーガー a   

  オーク  b,c,d,e 

物品：150gp, 宝石(ヴァイオレット・ガーネット 250)x1,スクロール

of コンプリヘンド・ランゲッジ x2(50), ポーション of イン

ヴィジビリティ(300) 

 

 

 

4.5. 水汲み場 (配付資料 9, 遭遇 Lv4): 

この部屋の北側の扉には水桶の印の錠が掛かっており、[5.3]にある

水桶印の鍵で開けることが出来ます。<解錠>技能で開ける場合の難易

度は 25 です。 

この部屋に対して扉越しに<聞き耳>をした場合,判定値 10 で部屋

の中から軽い足音と獣の呼吸音が聞こえます。また、PC が忍び足に

失敗しているようなら、エイプを強化する物音が聞こえるかもしれま

せん。エイプの強化順序は以下の通り：[1R]エイプがポーション of

メイジ・アーマーを飲む、マジック・ファング呪文を右の爪にかける、

[2R] 同呪文を左の爪にかける、[3R]レジスタンスを自分とエイプに

同時がけする。 

 

東西 30ft 南北 50ft の小部屋になっており、部屋の西側には扉が、南

側には下に降りる階段がある。部屋の真ん中は大きな岩があって天井

に届いており、天井に絡まる木の根から滴る水滴が岩の手前に水たま

りをつくっている。水たまりの横にいた大猿が君達に牙を剥いてうな

り声を上げ、岩の向こう側にいるノール 2体が武器を構えて警戒して

いる。 

 

この部屋にいるドルイドのグラールは部族で野盗を行うことは危険

なので避けた方が良いと考えています。しかし、ルルグやウルビスに

比べると弱いために、渋々彼らの意志に従っています。PC と積極的

に戦闘する気も無く、非戦闘員を守ることが出来ればそれで良いと考

えています。 

グラールは PC に対しノール語で「すぐに失せろ、これ以上踏み込

んできたら殺すぞ！」と怒鳴ります。グラールは共通語を話すことが

出来ますし、すぐに攻撃はしてきませんので、PC 側に話をする気が

あるなら交渉が可能です。グラールの元の態度は非友好的であり、中

立的にまで変化すれば(<交渉>＝15 以上)この部屋を通って階下に行

くことを許可し、他の族長候補が倒された後は野盗を行わないことを

約束します。友好的にまで変化すれば(<交渉>＝25 以上)、洞窟の大

まかな構造に関する質問に答えるようになり、この部屋と

[4.6],[4.7]を通って[4.8](=[5.7])に行くことを許可します。 

 

戦闘になった場合の行動は以下の通り、(1R)グラールは後衛を中心に

(エイプが前衛を攻撃するのに邪魔にならない範囲でエンタングルを

かける。エイプは前衛に手が届く範囲に移動して攻撃(レジスタンス

の呪文共有にはこだわりません)、ノールはエンタングルの効果範囲

を確認してからジャベリンか斧で攻撃、(2R 以降)グラールも攻撃に

参加、もし自分や相棒が傷ついていたら呪文共有を生かしつつ回復し

ます。 

 

敵:ノールのドルイド a 

  ドルイドの相棒 b 

  ノール c 

物品：110+10=120gp(グラールの所持金を含む), 消えずの松明(100), 

ドルイドの装備品(2490) 
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ノール・ドルイドのグラール(精鋭規定値, 4HD,脅威度 3),中型の人

型生物,ノール・ドルイド 2,混沌にして中立 

HP=4D8+12=34, イニシアチブ+0 

AC17(+3ハイド,+3木製Hシールド[+1],+1外皮), 接触10, 立ちすく

み 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+5, 近接攻撃(高品質スパイクト・シールド両

手持ち)=+7/1D6+6, 遠隔接触呪文=+2/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

セーブ：頑健 ST=6+3+1=10, 敏捷 ST=0+0+1=1, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 19(+4),敏 10(-),頑 16(+3),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,野生動物との共感, 自然感覚, 動物の相棒 

技能(7/3.5,防具修正-5)：聞き耳5,視認5,精神集中6,生存5,知識(自

然)3; 特技：盾攻撃強化,自然との絆(参考資料 1;動物の相棒の能

力を決定する際に有効ドルイド Lv を+3);言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ファング(25),パール of パワー

1lv(1000) 装備武具価格(1465), 10gp 

ドルイド呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチュ

ー2,レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(3)；エンタン

グル 1, C ライトウーンズ 1, プロデュース・フレイム(もしくはア

ニメイト・ウォーター[「秘術大全」)1 

口癖など：「俺は人間よりも猪や鹿が好物だ。」 

 

ドルイドの相棒エイプ(標準能力値,4HD,脅威度-),中型の動物,エイ

プ(動物の相棒+0HD),真なる中立 

HP=4D8+11=29, イニシアチブ+2 

AC18(+4メイジアーマー呪文, +2敏,+3外皮,-1サイズ), 接触11, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+3/+12, 近接攻撃(爪[マジック・ファング呪

文]x2,噛みつき)=+8/1D6+6, +8/1D6+6, +2/1D6+2, 

サイズ＝大型 10f ,間合い=10f, 移動速度=地上 30f/登はん 30ft 

セーブ：頑健 ST=6+2+1=9, 敏捷 ST=3+3+1=7, 意志 ST=3+1+1=5 

能力値：筋 21(+5),敏 15(+2),頑 14(+2),知 2(-4),判 12(+1),魅 7(-2) 

特殊能力：夜目, 鋭敏臭覚,リンク, 呪文共有 

技能(7/3.5,防具修正 0)：聞き耳 6,視認 6,登はん 14; 特技：鋭敏感

覚,追加 HP; 言語：- 

*マジック・ファング呪文とレジスタンス呪文で強化 

 

 

4.6. ノール非戦闘員の住居(配付資料 10, 遭遇 Lv3):  

東西 30ft で南北 45ft の部屋で机やござが幾つか並んでいる。布服を

着て刃物を手にした 4体のノールが、小柄なノールを背にしてうなり

声を上げて身構えている。 

 

この部屋のノールは非戦闘員です。PC が部屋に入ってくるまでは身

構えているだけですが、部屋の中に踏み込むと a-d が一斉に襲いかか

ってきます。e-f は部屋の隅で怯えていますが、隙を見て扉を抜けて

[4.5]から脱出しようとします。[4.5]でグラールと交渉して態度を友

好的にしていたなら、この部屋に安全に通り抜けることが出来ます。 

 部屋の北側の壁を探したなら、捜索=20 以上で通路[4.7]の隠し扉

を発見することが出来ます。 

 

敵: ノール非戦闘員 x4 a,b,c,d 

  子供ノール x3 e,f,g 

物品：食物の破片、ござ等 

 

ノール非戦闘員(標準能力値, 2HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,ノー

ル, 混沌にして悪もしくは混沌にして中立 

HP=2D8+2=11, イニシアチブ+0 

AC11(+1 外皮), 接触 10, 立ちすくみ 11 

基本攻撃/組み付き=+1/+3, 近接攻撃(ショートソード)=+3/1D6+2 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=3+1=4, 敏捷 ST=0+0=0, 意志 ST=0+0=0 

能力値：筋 14(+2),敏 11(-),頑 12(+1),知 8(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力：暗視 60f 

技能(5/2.5, 防具修正 0)：聞き耳 5,視認 4; 特技：鋭敏感覚; 言語：

ノール語 

所持品：なし, 0gp 

 

子供ノール (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),小型の人型生物,ノール, 

混沌にして悪もしくは混沌にして中立 

HP=1D8=4, イニシアチブ+0 

AC12(+1 敏捷,+1 サイズ), 接触 11, 立ちすくみ 11 

基本攻撃/組み付き=+0/+1, 近接攻撃(ダガー)=+0/1D3 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

セーブ：頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=0+1=1, 意志 ST=0+0=0 

能力値：筋 10(-),敏 12(+1),頑 10(-),知 8(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力：暗視 60f 

技能(4/2, 防具修正 0)：聞き耳 4,視認 4; 特技：鋭敏感覚; 言語：

ノール語 

所持品：なし, 0gp 

 

 

4.7. 隠し通路 (遭遇 Lv0):  

この通路から、[4.8(=5.7)]の部屋を扉越しに<聞き耳>した場合、判

定値=20 以上でノール語や奈落語の会話を聞き取ることが出来ます。

PC 側の<忍び足>の判定値が 10 以上なら、奇襲することも可能です。 

 

 

5. ノール野盗団アジトの探索_地下 2階:  

5.1. 吹き抜け階段_地階(配付資料 10a または 10b, 遭遇 Lv0):  

このエリアは地下 1階の[4.2]と共通です。 

 

5.2. 死体置き場(配付資料 11, 遭遇 Lv4):  

だいたい 35ft 四方の広間になっており、中央にゴザがしかれている。

北東と西側に木の扉があり、南側には洞穴が続いている。壁際には死

体が吊り下げられており、床に流れた血の臭いが部屋に充満している。 

 広間を歩き回っていた生気のない目をしたノールや人間が君の方

に向き直り、いっせいに殺到してくる。 

 

この部屋には強盗を行って殺した犠牲者や様々な理由で死んだ仲間

の死体を置いてあります。基本的にノール達の食料として備蓄してい

るのですが、ルルグはウルビスから襲撃を防ぐためにこれらの死体を

ゾンビ化して支配下においています。これらのゾンビは PC が部屋に

入ってくると一斉に駆け寄ってきて攻撃します。 

 捜索=12 以上でこの部屋にあるモノを全て見つけることが出来ま

す。 

 

敵：ノールのゾンビ x3 a,b,c 

  人間のゾンビ x2  d,e 

物品：ハンド of the メイジ(900), 死体、ぼろ布、包丁。 

 

ノールのゾンビ(標準能力値, 4HD,脅威度 1),中型のアンデット, 中

立にして悪 

HP=4D12+3=29, イニシアチブ-1 

AC12(-1 敏捷,+3 外皮), 接触 9, 立ちすくみ 12 

基本攻撃/組み付き=+2/+3, 近接攻撃(叩き付け)=+5/1D6+3 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=1+0=1, 敏捷 ST=1-1=1, 意志 ST=4+0=4 

能力値：筋 16(+3),敏 9(-1),頑-(-),知-(-),判 10(-),魅 1(-5) 

特殊能力：暗視 60f,1 アクションのみ,アンデットの種別特徴 

技能(7/3.5, 防具修正 0)：なし; 特技：追加 HP; 言語：なし 

所持品：なし, 0gp 

 

 

5.3. 神官の個室(配付資料 12, 遭遇 Lv0 もしくは 5):  

ゲームの導入時に依頼として[1.2]か[1.3]を用いている場合や、依頼

パターン[1.1]で PC がルルグからの依頼を受けた場合には、この部屋

にはルルグとその直属の手下がいます。それ以外の場合には、無人で

す。 

部屋の外から扉越しに<聞き耳>を行えば、判定値 18 以上で、軽い

足音と犬の吠えるような話し声が聞こえます。 

 

東西 20ft で南北 40ft の小部屋になっており、大きな岩が天井に届い

ている。部屋の北東にはまだ先があるようだが、壁が邪魔で奥は見え

ない。 

 ( [1]で依頼を受けて、ルルグがいる場合)岩の側に立っていたノー

ルが一声吠えると、奥から聞き覚えのある声が返ってくる。「良くこ

こまで来たな、ハゲ共。街道にはオーガ共しか行っていなかったよう

だな、ウルビスの奴も悪運が強い。」「奴は洞窟の西の方にいる、早く

始末してくれ。」 

 

もし、依頼パターン[1.2]か[1.3]でゲームを開始した場合には、ルル

グは手下ノールに声をかけられた後、巻物で属性を隠し、奥から出て

きて PC に共通語で以下のように話しかけます。PC がこの話を受けな
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くても、このタイミングで積極的に攻撃することはありませんが、Ｐ

Ｃが攻撃的な言動をとれば反撃します。攻撃のパターンは[5.8]と同

じです。 

 

ルルグ：「よくきたな顔面ハゲ共。俺は”牙渡り族”の大司祭のルル

グだ。街道の襲撃情報を町に流してお前達をここにおびき寄せた

のは俺様の仕業だ。お前達をここにおびき寄せたのには訳がある。

武器を収めて話を聞け。」 

ルルグ：「いま、俺の部族は面倒なことになっている。」、「群れに加わ

った新顔が前の族長を殺した後に、自分が族長になると言い出し

た。」、「奴はオークやハゲ共を引き入れて人間狩りをやりまくって

いる。お前らハゲ共にも問題だろうが、このままだと俺達も危険

だ。」、「取引だ！お前らが奴を殺せ、そうすれば俺が族長になって

ハゲ共を襲わないようにしよう。」、「どうだ、良い話だろう？」 

 

この部屋にある物品は<捜索>=12 以上で全て見つけることが出来ま

す。無人だった場合にあるのは、奥の机にある水桶印の鍵だけです。 

 

敵：ルルグ a 

  ノール b,c 

物品：水桶印の鍵（[4.5]北側の扉）、ルルグの所持品 

 

ノール神官のルルグ (精鋭規定値, 5HD,脅威度 4),中型の人型生物,

ノール・クレリック(エリスヌル)3,混沌にして悪 

HP=5D8+20=46, イニシアチブ+5 

AC18(+4チェイン・シャツ,+2Hシールド +1敏, +1外皮), 接触11, 立

ちすくみ 17 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(モーニングスター,呪文強化

+1)=+7/1D8+3, 近接攻撃 2(上記+ディヴァイン・フェイヴァー呪文, 

ブレス呪文)=+9/1D8+4 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=6+4+1=11, 敏捷 ST=1+1+1=3, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 14(+2),敏 13(+1),頑 18(+4),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,アンデット威服(1 回/日,+-0),領域特典(欺き,

戦) 

技能(8/4, 防具修正-4)：聞き耳 5,視認 5,精神集中 12,知識(宗教)1,

はったり 0; 特技：イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),武器熟

練(モーニングスター); 言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ウェポン(25), スクロール of アン

ディティクタブル・アラインメント(300), スクロール of ディセ

クレイト(150) ワンド of ディスガイズ・セルフ(x25, 375), ヴェ

スト of レジスタンス+1(1000), 装備武具価格(150), 925gp 

クレリック呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチ

ュー2,ディテクト・マジック 2, 1Lv(4)；ブレス 1, C ライトウー

ンズ 1, ディヴァイン・フェイヴァー1, ディスガイズ・セルフ 0, 

マジック・ウェポン 1, 2Lv(3)；サイレンス 1, スピリチュアル・

ウェポン 1, インヴィジビリティ 1 

口癖など：「公正な取引だろう？俺のことを信頼しろ。」 

 

 

5.4. 分岐部屋_地下 2 階(遭遇 Lv0):  

東西に 30ft、南北の 40ft 程の広間になっている。部屋の南側には洞

窟が延びており、暗がりが広がっている。部屋の真ん中には血の染み

がついた大きなテーブルがあり、部屋の隅には肉片の付いた骨が転が

っている。 

この部屋にめぼしいモノはありません。 

 

敵：なし 

物品：壊れた樽、ぼろ布、松明の燃えかす 

 

 

5.5. 地下水の溜まり (遭遇 Lv0):  

扉をあけると湿気た空気が流れてくる。洞窟は一度右に大きく湾曲し

た後、30ft 程先で左に曲がりなおしている。壁面は湿気に濡れ、奥

の暗がりから水滴の滴る音が聞こえてくる。 

 湾曲部を過ぎると洞窟は広がって南西を向いており、行き止まりに

なっている。奥に地下水が溜まっており、その大きさは幅 20ft で奥

行き 40ft。天井から滴る水滴が暗い水面に波紋を作っている。 

 

この部屋に危険な敵はいません。水中に潜って捜索を行い、18 以上

の判定値を出せば、水底に沈んだ値打ちものを見つけられます。 

 

敵：なし 

物品：200gp, 芸術品(黄金製の櫛;1000, 飾りつきの杯;500),壊れた

桶 

 

 

5.6. 魔鬼崇拝の部屋(配付資料 13, 遭遇 Lv5):  

この部屋は自然の洞窟のままでなく、人工的な石造りの構造になって

います。室内の装飾は洞窟の住人がデーモン崇拝のカルトだったとき

にしつらえたものの影響が強いです。床には血で描かれた怪しげなシ

ンボルが描かれ、その上の石造りの祭壇には数人分の人間の肉片が積

み上げられています。部屋の中にいるドレッチは祭壇の上にある死体

の内臓をとっては部屋の西側にあるノールに似たデーモン・ロードで

あるイグーノフの像になすりつけています。これらのデーモン像のう

ち一体はガーゴイルであり、その正体を見破るためには<視認>=20 以

上の判定値が必要です。 

 

([5.4]から来た場合) 部屋に入った瞬間にむせかえるような血と内

臓の臭いに包まれる。40ft 四方の加工された石造りの部屋で、南東

の部分に上の階への階段があり、北面の西には奥への通路が続いてい

る。床には血で描かれた紋章が描かれており、石造りの祭壇の上には

バラバラにされた人間の身体が積み上げられている。祭壇と石像の間

を小柄な人影が行き来してハイエナ頭の石像に内臓を巻き付けてい

る。その人影は君たちの方を見ると苦しげな叫び声を上げる。 

 

この部屋の敵の戦術は以下の通り：ドレッチは 1R 目にパーティの後

衛を中心にスティンキング・クラウドを、2R 目は前衛にコーズ・フ

ィアーを用い、後は最も近い敵に近接攻撃を仕掛けます。ガーゴイル

は始め石像のふりをして待機し、スティンキング・クラウドの使用に

よって前に飛び出してきた後衛キャラを狙って攻撃を仕掛けてきま

す。どちらの敵も倒れた PC にとどめを刺すよりも、動いている PC

にダメージを与えることを優先します。 

 祭壇の下には幾つかの値打ちものが有ります。鍵以外の物品は<捜

索>して 12 以上の判定値を出すことで見つけることが出来、冠印の鍵

は<捜索>判定値 21 が必要です。 

 

敵： ドレッチ a 

   ガーゴイル b 

物品：500gp,芸術品(儀式用の短剣:1000gp, 金無垢の邪神像;700),

ホーン of フォッグ(2000), 冠印の鍵([5.7]の扉) 

 

 

 

 

 

 

5.7. ノール野盗団の首領の部屋 (配付資料 14a または 14ｂ): 

5.7.1. 野盗団首領との遭遇 (遭遇 Lv6):  

この部屋には頭目であるノールのハーフ・フィーンドのウルビスと手

下のティーフリング魔法盗賊のエレンディラ、ノール２人が居ます。

彼らは何処かの戦闘の音を聞きつけた時点で警戒態勢に入り、エレン

ディラはメイジアーマー呪文を自分にかけます。この部屋の地下 2

階部分の扉には錠(<解錠>難易度=25)がかかっており、[5.6]の鍵で開

けることが出来ます。 

 

部屋の大きさは東西 40ft で南北 50ft、部屋の西側は 15ft の高台に

なっており、北側に階段がある。部屋の南西にも 15ft の高台があり、

西側の部分とは吊り橋で繋がっている。高台の上からコウモリの翼の

生えたノールと角の生えた人間が君たちを見下ろしており、階下では

斧を構えたノール達が牙を剥いている。 

 翼の生えたノールが君たちに矛を向けて怒鳴る。「ルルグにそその

かされてやってきたか？このハゲ共！」、「本当に奴からご褒美が貰え

るとでも思っているのか？同族を裏切る奴がハゲとの約束を守ると

でも思っているのか？」、「まず、お前らを食い尽くして、その後にあ

いつも殺してやる。」 

 

ウルビスは戦う気満々ですが(態度：敵対的)、PC がルルグの首を持

ってきた場合は非友好的にまで態度が改善し、交渉に応じます。総計

2000gp 以上の価値のあるものを差し出せば、ウルビスは街道で野盗

を行うことを止めることを約束しますが、真意看破=14 で約束を守る

気がないことが判ります。話し合いが長引くと苛立って、交渉をうち

切って攻撃を仕掛けてきます。 
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戦術は以下の通り： 

(1R) ウルビスは勇気鼓舞の呪歌を開始、エレンディラは後衛を中

心にダークネス擬呪をかける。ノールは手近な敵に向かって

突撃するが、ダークネスの中には入らない。 

(2R)ウルビスは特技を生かしてヒット&アウェイの攻撃を開始す

る。エレンディラは前線で戦っている PC にグリース呪文をか

ける。 

(3R以降)エレンディラはワンドからマジックミサイルを後衛PCに

連発し出す。接近してきた PC がいたら、カラースプレー呪文

を放つ。 

 

 このエリアを<捜索>すれば、判定値 12 以上で、宝箱を見つけだす

ことが出来ます。ただし、この宝箱には錠と罠が掛かっており、迂闊

に開けようとすると罠が発動します。宝箱の錠はフレイルの印が付い

ておりウルビスが持っているフレイル印の鍵で開けることができま

す。<解錠>技能で開ける場合の難易度は 25 です。また、南西の高台

の壁で<捜索>=20 以上で隠し扉を発見することが出来ます。 

 

敵：ノール頭目のウルビス a 

  ティーフリングの盗賊魔術師 b 

  ノール x2 c,d(ノールdは<<鋭敏感覚>>でなく、<<追跡>>を修得) 

物品：宝箱(位置 e; 宝石[200;ガーネット]x3, 800gp), 装備品(5000) 

宝箱に仕掛けられた罠：脅威度 1；開閉しようとすると作動；手動で

再準備；遠隔攻撃+8/1 &グリーンブラッド・オイル毒(頑健 ST13,

頑健ダメージ 1,予後頑健ダメージ 1D2)；<捜索>難易度 22；<装

置無力化>難易度 20 

 

ノール頭目のウルビス(精鋭規定値, 4HD,脅威度 4),中型の来訪者,ノ

ール・ファイター1,バード 1のハーフ・フィーンド,混沌にして悪 

HP=2D8+1D10+1D6+20=42, イニシアチブ+2 

AC17(+3 スタデッド・レザー, +2 敏, +2 外皮), 接触 12, 立ちすくみ

16 

基本攻撃/組み付き=+2/+7, 近接攻撃(グレイブ+1)=+8/1D10+8, 近接

攻撃 2(上記+呪歌)=+9/1D10+9 

サイズ＝中型 5f ,間合い=10f, 移動速度=地上 30f/標準飛行 60f 

セーブ：頑健 ST=5+5+1=11, 敏捷 ST=2+2+1=5, 意志 ST=2+2+1=5 

能力値：筋21(+5),敏14(+2),頑20(+5),知10(-),判14(+2),魅12(+1) 

特殊能力：暗視 60f, 善を撃つ一撃(対善+4 ダメージ), 疑似呪文能力, 

完全耐性(毒), 抵抗(酸 10,電気 10,火 10,冷気 10),ダメージ減少

5/魔法,呪文抵抗13,呪歌(1回/日,勇気鼓舞の歌+1),バード知識+3 

技能(48pt,7/3.5,防具修正-2)：威圧 5,聞き耳 7,視認 7,真意看破 5,

精神集中7,捜索 2,知識(歴史)5,知識(次元界)1,知識(地域)1,はっ

たり 4; 特技：かすめ飛び攻撃,回避,強行突破; 言語：ノール語,

共通語,奈落語 

所持品：フレイル印の鍵,装備武具価格(2450) 

バード呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+11): 0Lv(4);ヴァーチュー

2,レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1 

疑似呪文能力：術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+11):ダークネス 3,ディセ

クレイト 1 

口癖など：「喰われるのと、イグーノフに捧げられるのとどちらが良

い？」 

 

ティーフリング盗賊魔術師のエレンディラ(25 ポイント, 2HD,脅威度

2),中型の来訪者,ティーフリング・ローグ 1,ウィザード 1,混沌に

して悪 

HP=1D6+1D4+7=17, イニシアチブ+2 

AC16(+4 メイジアーマー呪文,+2 敏捷), 接触 12, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃(高品質スパイクト・ガントレッ

ト)=+3/1D4, 遠隔接触呪文=+2/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=0+2+1=3, 敏捷 ST=2+2+1=5, 意志 ST=2+0+1=3 

能力値：筋 10(-),敏 15(+2),頑 14(+2),知 16(+3),判 10(-),魅 10(-) 

特殊能力：暗視 60f,技能ボーナス(隠れ身,はったり+2),罠解除,急所

攻撃 1D6,使い魔(トード,鋭敏感覚,HP+3) 

技能(49,5/2.5,防具修正 0)：解錠 6,隠れ身 8,聞き耳 6,視認 6,忍び

足 6,情報収集 6,精神集中 6,捜索 12,装置無力化 7,知識(地域)7,

はったり 2,平衡感覚 7; 特技：武器の妙技,巻物作成; 言語：共通

語,奈落語,ノール語など 

所持品：スクロール of メイジアーマー(25)x2, ワンド of マジック・

ミサイル(x25, 375), ゴーグルズ of マイニュート・シーイング

(1250), 呪文書(600), 装備武具価格(300), 50gp 

ウィザード呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(3);デイズ 1,

レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(2)；カラースプレ

ー1, グリース 1, マジックミサイル 0, ディスガイズ・セルフ 0,

メイジアーマー0 

疑似呪文能力：術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+10): 1 回/日-ダークネス 

口癖など：「(殺されそうなとき)助けてくれてありがとう!私はウルビ

スに無理やりにやらされていたの!本当よ・・・、後でいいことし

てあげるから、ね？」 

 

 

5.7.2. ノール神官の裏切り (遭遇 Lv5 もしくは 0):  

ウルビス達を倒して一息ついたところで、様子を伺っていたルルグが

攻撃を仕掛けてきます。戦闘後に PC が回復作業を優先したのなら、

既に回復を終えているでしょうが、財宝の回収作業を優先したのなら、

2～3 回の回復呪文を使った段階で襲撃してきます。この奇襲に気付

くのには聞き耳=14 以上の判定値が必要です。 

 

通路の向こうからぼろぼろの神官服をまとったノールが手下を伴っ

て現れ、耳障りな声で吠える。「ご苦労様だったな、このハゲ共」、「ウ

ルビスのものも、お前らの持ち物も全部俺様がいただいてやるぜ。」 

 

ルルグの攻撃に予め気付くことが出来れば、交渉も可能です。ルルグ

の態度は敵対的であり、<交渉>判定値で 20 以上を出して、非友好的

な段階まで持っていけば戦闘を回避できます。ただし、ルルグはウル

ビスの財宝の所有権を主張し、これ以降にウルビスの財宝を捜索する

のを許しません。また、ルルグは強盗をしないことを約束しますが、

約束を守る気はありません(とはいえ、デーモンの支援が無いのでウ

ルビスよりは安全でしょう)。 

 

戦闘になった場合の戦術は以下の通り： 

(戦闘前)ルルグはマジック・ウェポンとディヴァイン・フェイヴ

ァーで強化 

(ルルグ側の奇襲成功時の不意打ちラウンド)：ルルグはブレス呪

文、ノールはジャベリンを投擲。 

(1R)ルルグは後衛を中心にサイレンス呪文をかける。ノールは手

近な敵に向かって突撃。 

(2R)ルルグはブレス呪文を使用。 

(3R)ルルグはスピリチュアル・ウェポン呪文を使用。 

(4R 以降)ルルグが近接戦闘開始。危険な状況になったらインヴィ

ジビリティ呪文で逃亡を試みる。 

 

敵：ノール神官ルルグ a 

  ノール x2 b,c 

物品：100+1075=1175gp(ルルグから前金を貰っていた場合、その金額

を差し引く),宝石(300)x2, 装備品(1825) 

 

ノール神官のルルグ(精鋭規定値, 5HD,脅威度 4),中型の人型生物,ノ

ール・クレリック(エリスヌル)3,混沌にして悪 

HP=5D8+20=46, イニシアチブ+5 

AC18(+4チェイン・シャツ,+2Hシールド +1敏, +1外皮), 接触11, 立

ちすくみ 17 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(モーニングスター,呪文強化

+1)=+7/1D8+3, 近接攻撃 2(上記+ディヴァイン・フェイヴァー呪文, 

ブレス呪文)=+9/1D8+4 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=6+4+1=11, 敏捷 ST=1+1+1=3, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 14(+2),敏 13(+1),頑 18(+4),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,アンデット威服(1 回/日,+-0),領域特典(欺き,

戦) 

技能(8/4, 防具修正-4)：聞き耳 5,視認 5,精神集中 12,知識(宗教)1,

はったり 0; 特技：イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),武器熟

練(モーニングスター); 言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ウェポン(25), スクロール of アン

ディティクタブル・アラインメント(150), スクロール of ディセ

クレイト(150) ワンド of ディスガイズ・セルフ(x25, 375), ヴェ

スト of レジスタンス+1(1000), 装備武具価格(150) 

クレリック呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチ

ュー2,ディテクト・マジック 2, 1Lv(4)；ブレス 1, C ライトウー

ンズ 1, ディヴァイン・フェイヴァー1, ディスガイズ・セルフ 0, 

マジック・ウェポン 1, 2Lv(3)；サイレンス 1, スピリチュアル・

ウェポン 1, インヴィジビリティ 1 

口癖など：「ギャハハハッ！全部、全部俺のものだ。」 
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6. ノール野盗団の逆襲:  

6.1. 追跡(配付資料 15, 遭遇 Lv6～8):  

ノールアジトの攻略に日数をかけていた場合、2日目の晩にウルビ

スはルルグを粛正して、PC のキャンプに対して夜襲を行います。た

だし、PC 側が追跡を防ぐ何らかの有効な手段をとっていた場合は、

この夜襲を防ぐことが出来ます。また、敵の内 e-l に関しては、PC

が以前の倒していた場合は現れません。PC のキャンプの状況を聞き、

敵を適当に配置して戦闘を行って下さい。敵の行動は基本的に[5.7]

と同様です。 

戦闘終了後、<捜索>=10 以上で彼らの持ち物を全て得ることが出来

ます。戦闘に参加した敵が少ない場合、得られる物品もそれに応じて

減少します。 

 

敵：ノール頭目のウルビス：a 

  ノール x2：b,c 

  ティーフリング盗賊魔術師のエレンディラ：d 

  ドレッチ：e 

  ノール・ドルイドのグラール：f 

  ノールの相棒ハイエナ：g 

  オーガー：h 

  オーク x4：i,j,k,l 

物品：a と d装備品(5000), f の所持品(2490), h-l の所持品(総計

625gp) 

 

ノール頭目のウルビス(精鋭規定値, 4HD,脅威度 4),中型の来訪者,ノ

ール・ファイター1,バード 1のハーフ・フィーンド,混沌にして悪 

HP=2D8+1D10+1D6+20=42, イニシアチブ+2 

AC17(+3 スタデッド・レザー, +2 敏, +2 外皮), 接触 12, 立ちすくみ

16 

基本攻撃/組み付き=+2/+7, 近接攻撃(グレイブ+1)=+8/1D10+8, 近接

攻撃 2(上記+呪歌)=+9/1D10+9 

サイズ＝中型 5f ,間合い=10f, 移動速度=地上 30f/標準飛行 60f 

セーブ：頑健 ST=5+5+1=11, 敏捷 ST=2+2+1=5, 意志 ST=2+2+1=5 

能力値：筋21(+5),敏14(+2),頑20(+5),知10(-),判14(+2),魅12(+1) 

特殊能力：暗視 60f, 善を撃つ一撃(対善+4 ダメージ),疑似呪文能力, 

完全耐性(毒), 抵抗(酸 10,電気 10,火 10,冷気 10),ダメージ減少

5/魔法,呪文抵抗13,呪歌(1回/日,勇気鼓舞の歌+1),バード知識+3 

技能(48pt,7/3.5,防具修正-2)：威圧 5,聞き耳 7,視認 7,真意看破 5,

精神集中7,捜索 2,知識(歴史)5,知識(次元界)1,知識(地域)1,はっ

たり 4; 特技：かすめ飛び攻撃,回避,強行突破; 言語：ノール語,

共通語,奈落語 

所持品：フレイル印の鍵, 装備武具価格(2450) 

バード呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+11): 0Lv(4);ヴァーチュー

2,レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1 

疑似呪文能力：術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+11):ダークネス 3,ディセ

クレイト 1 

口癖など：「喰われるのと、イグーノフに捧げられるのとどちらが良

い？」 

 

ティーフリング盗賊魔術師のエレンディラ(25 ポイント, 2HD,脅威度

2),中型の来訪者,ティーフリング・ローグ 1,ウィザード 1,混沌に

して悪 

HP=1D6+1D4+7=17, イニシアチブ+2 

AC16(+4 メイジアーマー呪文,+2 敏捷), 接触 12, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃(高品質スパイクト・ガントレッ

ト)=+3/1D4, 遠隔接触呪文=+2/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=0+2+1=3, 敏捷 ST=2+2+1=5, 意志 ST=2+0+1=3 

能力値：筋 10(-),敏 15(+2),頑 14(+2),知 16(+3),判 10(-),魅 10(-) 

特殊能力：暗視 60f,技能ボーナス(隠れ身,はったり+2),罠解除,急所

攻撃 1D6,使い魔(トード,鋭敏感覚,HP+3) 

技能(49,5/2.5,防具修正 0)：解錠 6,隠れ身 8,聞き耳 6,視認 6,忍び

足 6,情報収集 6,精神集中 6,捜索 12,装置無力化 7,知識(地域)7,

はったり 2,平衡感覚 7; 特技：武器の妙技,巻物作成; 言語：共通

語,奈落語,ノール語など 

所持品：スクロール of メイジアーマー(25)x2, ワンド of マジック・

ミサイル(x25, 375), ゴーグルズ of マイニュート・シーイング

(1250), 呪文書(600), 装備武具価格(300), 50gp 

ウィザード呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(3);デイズ 1,

レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(2)；カラースプレ

ー1, グリース 1, マジックミサイル 0, ディスガイズ・セルフ 0,

メイジアーマー0 

疑似呪文能力：術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+10): 1 回/日-ダークネス 

口癖など：「(殺されそうなとき)助けてくれてありがとう!私はウルビ

スに無理やりにやらされていたの!本当よ・・・、後でいいことし

てあげるから、ね？」 

 

 

ノール・ドルイドのグラール(精鋭規定値, 4HD,脅威度 3),中型の人

型生物,ノール・ドルイド 2,混沌にして中立 

HP=4D8+12=34, イニシアチブ+0 

AC17(+3ハイド,+3木製Hシールド[+1],+1外皮), 接触10, 立ちすく

み 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+5, 近接攻撃(高品質スパイクト・シールド両

手持ち)=+7/1D6+6, 遠隔接触呪文=+2/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

セーブ：頑健 ST=6+3+1=10, 敏捷 ST=0+0+1=1, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 19(+4),敏 10(-),頑 16(+3),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,野生動物との共感, 自然感覚, 動物の相棒 

技能(7/3.5,防具修正-5)：聞き耳5,視認5,精神集中6,生存5,知識(自

然)3; 特技：盾攻撃強化,自然との絆(参考資料 1;動物の相棒の能

力を決定する際に有効ドルイド Lv を+3);言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ファング(25),パール of パワー

1lv(1000) 装備武具価格(1465), 2500-2490=10gp 

ドルイド呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチュ

ー2,レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(3)；エンタン

グル 1, C ライトウーンズ 1, プロデュース・フレイム(もしくはア

ニメイト・ウォーター[「秘術大全」収録])1 

口癖など：「俺は人間よりも猪や鹿が好物だ。」 

 

ドルイドの相棒エイプ(標準能力値,4HD,脅威度-),中型の動物,エイ

プ(動物の相棒+0HD),真なる中立 

HP=4D8+11=29, イニシアチブ+2 

AC18(+4メイジアーマー呪文, +2敏,+3外皮,-1サイズ), 接触11, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+3/+12, 近接攻撃(爪[マジック・ファング呪

文]x2,噛みつき)=+8/1D6+6, +8/1D6+6, +2/1D6+2, 

サイズ＝大型 10f ,間合い=10f, 移動速度=地上 30f/登はん 30ft 

セーブ：頑健 ST=6+2+1=9, 敏捷 ST=3+3+1=7, 意志 ST=3+1+1=5 

能力値：筋 21(+5),敏 15(+2),頑 14(+2),知 2(-4),判 12(+1),魅 7(-2) 

特殊能力：夜目, 鋭敏臭覚,リンク, 呪文共有 

技能(7/3.5,防具修正 0)：聞き耳 6,視認 6,登はん 14; 特技：鋭敏感

覚,追加 HP; 言語：- 

*マジック・ファング呪文とレジスタンス呪文で強化 

 

 

7. 後日談: 

7.1. 依頼の報酬： 

警備兵長のバントラインから依頼を受けていた場合、町に帰った後に

報酬を受け取ることが出来ます。報酬の内容はノールのアジトにおけ

る PC の行動によって変わってきます。 

(a) ノールを全滅、あるいはウルビスとルルグを倒してグラールと話

し合いをしてきた場合：警備兵長のバントラインが「ご苦労、

これでノール達から住民達が被害を受けることは無いだろう。

これが謝礼だ、受け取りたまえ」と言って[PC 数 x 100]gp を渡

します。 

(b) ウルビスを倒し、ルルグと話し合いをして来た場合：警備兵長の

バントラインが「ううむ。そのうさんくさいノール神官にの言

うとおりに、ノール達がこれで野盗を止めるとは思えないのだ

が・・・。まぁ、他の魔物とのつながりが切れればかなり無害

にはなるかな。ご苦労、この報酬を受け取りたまえ」と言って

[PC 数 x 50]gp を渡します。 

(c) ウルビスとの話し合いで済ませてきた場合：警備兵長のバントラ

インは「ノール共をけしかけて、魔物を集めていた元凶を放置

したままで、解決したと言えるのか？まぁ、良い。それが貴様

らなりの仕事なんだろう。仕事ぶりに相応しい代金を受け取り

たまえ。」と言い捨てて、[PC 数 x 1]gp を渡します。 

 

 

7.2. 時間がないときの暫定報酬： 

冒険終了後、経験値や報酬を計算する時間的な余裕がない場合には、

経験値(11,850 /PC 数)点と,(11,518 /PC 数)gp を与えて下さい。 
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■その他          

ゲームの運営 

本シナリオで遭遇する敵は交渉で戦闘を回避できるものが多く含ま

れています。そのような敵は遭遇時に話が出来そうな雰囲気を臭わせ

てプレイヤーを交渉に誘ってください。PC がほとんどの戦闘を回避

して、かつドルイドのグラールと話し合いで解決していた場合、プレ

イ時間が余ってしまうかもしれません。その場合は、アジトに住み着

いているデーモンやオーガーなどを退治してくれるようにグラール

から PC へ依頼させても良いでしょう。 

 

 

シナリオのアレンジ 

本文中では、クロックポートをゲームの舞台として記述しましたが、

グレイホークを舞台とした国際的なキャンペーンの詳細な設定に基

づいているわけではありません。大抵の町や集落に舞台を変更しても、

問題なくゲームを進めることが出来るでしょう。例えば、ゲームの舞

台を日本で独自にサポートしている街「トーチポート(参考資料 5)」

としても良いでしょう。その場合、ゲームを開始する食堂としては「ブ

レイブ・クルーズ・イン」、警備兵長の代わりにはバルターかカリー

ン=スモールウッドが、獲物を売りに来た狩人の代わりにドルイドの

エメネリア、スピーク with デッド呪文の使い手としては死の門前町

の住人が適当だと思われます。 

 このシナリオは能力値を精鋭規定値で決定した 5人の 3レベル PC

を対象としてバランスを取っています。より強力な PC を用いている

場合や PC 数が多い場合には一回の遭遇における遭遇の難易度を少し

上げるなどの対応が必要になるかもしれません。[3.1]のオークをホ

ブゴブリンに差し替えることことや、[4.2]や[5.7]のノールを増やす

か一部を下記の代替案 1に差し替えること、[5.7]のエレンディラを

下記の代替案 2に差し替えることなどが考えられます。また、「冒険

者大全」が無くて<<自然との絆>>を利用する気になれないときにはグ

ラールを以下のデータ(代替案 3)に差し替えて、相棒としてハイエナ

を選んでください。 

 

代替案 1：ノールの射手(25 ポイント, 3HD,脅威度 2),中型の人型生

物,ノール・ファイター1, 混沌にして悪 

HP=2D8+1D10+9=28, イニシアチブ+2 

AC17(+4 チェインシャツ,+2 敏捷,+1 外皮), 接触 12, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+4, 近接攻撃(アーマースパイク)=+4/1D6+2, 

遠隔攻撃1(高品質コンポジット・ロングボウ(筋+2用))=+6/1D8+3, 

遠隔攻撃 2(上記,速射時)=+4/1D8+3 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=5+3=8, 敏捷 ST=0+2=2, 意志 ST=0+2=2 

能力値：筋 15(+2),敏 14(+2),頑 16(+3),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f 

技能(6/3, 防具修正-2)：聞き耳 6,視認 6,動物使い 0; 特技：近距離

射撃,精密射撃,速射; 言語：ノール語 

所持品：足止め袋(50), まきびし(1), 装備武具価格(750), 0gp 

 

 

代替案 2：ティーフリング盗賊魔術師のエレンディラ(25 ポイント, 

4HD,脅威度 3),中型の来訪者,ティーフリング・ローグ 1,ウィザー

ド 1,ウォリアー2,混沌にして悪 

HP=1D6+1D4+2D8+7=26, イニシアチブ+3 

AC17(+4 メイジアーマー呪文,+3 敏捷), 接触 13, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+2, 近接攻撃(高品質スパイクト・ガントレッ

ト)=+5/1D4, 遠隔接触呪文=+5/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

セーブ：頑健 ST=3+2+1=6, 敏捷 ST=2+3+3=8, 意志 ST=2+0+1=3 

能力値：筋 10(-),敏 16(+3),頑 14(+2),知 16(+3),判 10(-),魅 10(-) 

特殊能力：暗視 60f,技能ボーナス(隠れ身,はったり+2),罠解除,急所

攻撃 1D6,使い魔(ウィーゼル,鋭敏感覚,敏捷 ST+2) 

技能(59,7/3.5,防具修正 0)：解錠 6,隠れ身 8,聞き耳 7,視認 7,忍び

足 6,情報収集 6,精神集中 10,捜索 12,装置無力化 7,知識(地域)7,

はったり 3,平衡感覚 7; 特技：武器の妙技,巻物作成,技能熟練(精

神集中); 言語：共通語,奈落語,ノール語など 

所持品：スクロール of インビジヴィリティ(150),スクロール of グリ

ッター・ダスト(150),スクロール of メイジアーマー(25)x2, ワン

ド of マジック・ミサイル(x25, 375), ゴーグルズ of マイニュー

ト・シーイング(1250), 呪文書(600),装備武具価格(300),400gp 

ウィザード呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(3);デイズ 1,

レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(2)；カラースプレ

ー1, グリース 1, マジックミサイル 0, ディスガイズ・セルフ 0, 

メイジアーマー0 

疑似呪文能力：術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+10): 1 回/日-ダークネス 

口癖など：「(殺されそうなとき)助けてくれてありがとう!私はウルビ

スに無理やりにやらされていたの!本当よ・・・、後でいいことし

てあげるから、ね？」 

 

 

代替案 3：ノール・ドルイドのグラール(精鋭規定値, 4HD,脅威度 3),

中型の人型生物,ノール・ドルイド 2,混沌にして中立 

HP=4D8+12=34, イニシアチブ+0 

AC17(+3ハイド,+3木製Hシールド[+1],+1外皮), 接触10, 立ちすく

み 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+5, 近接攻撃(高品質スパイクト・シールド両

手持ち)=+7/1D6+6, 遠隔接触呪文=+2/- 

サイズ＝中型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

セーブ：頑健 ST=6+3+1=10, 敏捷 ST=0+0+1=1, 意志 ST=3+2+1=6 

能力値：筋 19(+4),敏 10(-),頑 16(+3),知 10(-),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力：暗視 60f,野生動物との共感, 自然感覚, 動物の相棒 

技能(7/3.5,防具修正-5)：聞き耳5,視認5,精神集中6,生存5,知識(自

然)3; 特技：盾攻撃強化,強打;言語：共通語,ノール語 

所持品：スクロール of マジック・ファング(25),パール of パワー

1lv(1000) 装備武具価格(1465), 10gp 

ドルイド呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(4);ヴァーチュ

ー2,レジスタンス 1, ディテクト・マジック 1, 1Lv(3)；エンタン

グル 1, C ライトウーンズ 1, プロデュース・フレイム(もしくはア

ニメイト・ウォーター[「秘術大全」収録])1 

口癖など：「俺は人間よりも猪や鹿が好物だ。」 

 

 

シナリオフックの追加 

本シナリオから派生して、別のシナリオに繋げる場合には以下ような

アイデアが考えられます。その場合、シナリオを適切に修正して使用

してください。 

(a)凶暴なオークの軍勢が周辺の野蛮な種族を従えつつ町に向かって

進撃しており、彼らがノールの大部族を取り込もうと使者を送っ

ているとの情報が入ります。ノールの”牙渡り”族と友好な関係

にある PC たちに、ノールの大部族との交渉が任されます。PC たち

は、オークの使者を妨害しつつ、ノールと交渉を行って味方につ

けることで、戦局を有利に逆転できるでしょうか？ 

(b)ノール達は何故これまで警備部隊の捜索の裏をかけたのでしょう

か？ウルビスが倒された後、エレンディラは情報を教えることを

条件に命乞いをし、警備兵の中に正体不明の情報提供者がいたら

しいことを明かします。その話を聞いた PC が町の門をくぐると警

備兵に取り囲まれます。どうやら、裏切り者によって濡れ衣をか

ぶせられたらしく、お尋ね者になっているようです。この汚名を

晴らすべく、非合法組織と協力して活動を開始します。 

 

 

■参考資料          

[1]「冒険者大全(著:ジェシー・デッカー; 訳:桂令夫、他)」 

[2]「秘術大全(著:リチャード・ベイカー; 訳:桂令夫、他)」 

[3]「自然の種族(著:スキップ・ウィリアムズ; 訳:桂令夫、他)」 

[4]「グレイホークワールドガイド(著:ゲイリー・ホリアン、他; 訳:

鶴田慶之)」 

[5]「君が作る町トーチポート(著:石川雄一朗、他; 編 Game ぎゃざ

編集部)」もしくはウェブサイト(http://www.hobyjapanco.jp 

/dd/news/torch.html) 

 



8マイル

120マイル

至チェンドル

グラブフォード

(人口 8,500, 

購入上限15,000gp)

至イズレン

ワイエスティル湖

ヴェスヴェ森林

リダウト

（人口 5,900, 
購入上限15,000gp）

エクルス島

グラスゴーの村

(人口500, 購入上限200gp)

ノームの集落

(人口 600, 購入上限200gp)

DM資料1

クロックポート

（人口 3,500, 購入上限3,000gp）

[3..1]野盗団の襲撃地点

ノール野盗団

のアジト



A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z AA AB AC AD AE AF AG AH AI AJ AK AL AM AN

1 北
2 西 東
3 南
4
5 ↓ ↓ ↓ c d
6 ↓ ↓ ↓ 4.4 e
7 4.8
8 b a a
9 a a
10
11
12 4.3
13 b
14 a c
15
16 4.7 ↓d↓d
17 ↓d↓d
18 d a
19 e
20 f
21 4.6 b 4.5
22
23 b
24 b
25 c
26 a c ↓↓a↓
27 c ↓ ↓ ↓
28
29 ↓ ↓ ↓ 4.2
30 ↓ ↓ ↓
31
32 ～ ～ ～
33
34 4.1
35
36
37
38
39 ↑ ↑ ↑ 5.5
40 ↑ ↑ ↑ c
41 5.7 a
42 c b
43 5.3
44 d a
45 b
46
47
48 5.2
49 5.4 a
50 * * c
51 * * f
52 b d
53
54 e
55
56
57
58 5.6
59
60 a 5.1 ↑ ↑ ↑
61 b ↑ ↑ ↑
62 ↑ ↑ ↑
63 ↑ ↑ ↑
64 ↑ ↑ ↑
65
66
67
68
69
70

0
A J T AD AN

DM資料2

1マス=5ft
□:通路、床など、通常の進入可能な部分
■:壁、地中など、進入不可能なところ
■:水路の深い部分、■:水路の浅い部分
■:地面
■:瓦礫、ゴミ溜まり、進入可能な障害物な
ど
■:木製の扉、窓、進入不可能な障害物など
■:鉄製の扉、窓、進入不可能な障害物など
■:隠し扉
■、■:高度差があるところ
a～h:該当エリア内の敵やNPCの待機位置
↑,↓:階段や梯子
～:カーテン



8マイル

120マイル

至チェンドル

グラブフォード

(人口 8,500, 

購入上限15,000gp)

至イズレン

ワイエスティル湖

ヴェスヴェ森林

リダウト

（人口 5,900, 
購入上限15,000gp）

エクルス島

グラスゴーの村

(人口500, 購入上限200gp)

ノームの集落

(人口 600, 購入上限200gp)

クロックポート周辺における冒険
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

配付資料1

クロックポート

（人口 3,500, 購入上限3,000gp）



クロックポート周辺図
所属：ファーヨンディー王国
君主：ジェレネス・カリンストレン男爵（人間, 女, ファイター9）
人口：3,500(ゲーム中の取引上限価格;3,000gp)

クロックポートの主な組織：主な所属NPC
・国境警備隊：警備兵長バントライン (ファイター7)
・湖岸警備隊：水兵長ハルコード (レンジャー6)
・船乗り組合：船乗り組合長フィッシャー (コモナー13)
・商工組合：
・盗賊結社：
・魔術師ギルド：ギルド長キスリング(ウィザード6)
・ペイロア(太陽神)神殿：大司祭レイモンド・ムーア(クレリック8)
・ハイローニアス(軍神)神殿： 司祭長ハミルトン(クレリック6)
・ファラングン(旅の神)の社：社の管理人ティモシー(アデプト4)
・その他：
　　宿&酒場“酔いどれナマズ”亭：亭主カートル(エキスパート2)　
　　“ハーヴェイ雑貨店”：店主ハーヴェイ(エキスパート4)
　　鍛冶屋ウルリッド(ドワーフ,エキスパート5)
　　　　：
　　　　：
　　　　：　

至リダウト

至グラブフォード

ワイエスティル湖

ヴェスヴェ森林

至イズレン

ペイロア
神殿

警備兵
詰め所

領主の館
+兵舎

ハイローニアス
神殿

船乗り組合

大広場

ウルリッド
鍛冶工房

ファラングンの廟
(宿を兼ねる)

宿と酒場
「酔いどれナマズ亭」

魔術師
ギルド

道・石橋

丸木橋

防壁

牧場

湖

森林

クロックポート周辺における冒険
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

居住区画

居住区画（富裕層）

居住区画（貧民層）

畑

ハーヴェイ
雑貨店

配付資料2



A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z AA AB AC AD AE AF AG AH AI AJ AK AL AM AN

1 北
2 西 東
3 南
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70

0
A J T AD AN

配付資料3

1マス=5ft
□:通路、床など、通常の進入可能な部分
■:壁、地中など、進入不可能なところ
■:水路の深い部分、■:水路の浅い部分
■:地面
■:瓦礫、ゴミ溜まり、進入可能な障害物な
ど
■:木製の扉、窓、進入不可能な障害物など
■:鉄製の扉、窓、進入不可能な障害物など
■:隠し扉
■、■:高度差があるところ
a～h:該当エリア内の敵やNPCの待機位置
↑,↓:階段や梯子
～:カーテン



配付資料4 [1.1]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料5 [3.1](野外, 1マス=5f, A3に拡大して使用 )

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

A　　　　B　　　　C　　　　D　　　　E　　　　F　　　　G　　　　H　　　I　　　　J　　　　K　　　　L

　　下生え

　　木



配付資料6 [4.2]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2
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4

5
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7

8

9
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配付資料7 [4.3]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1
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3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料8 [4.4]
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配付資料9 [4.5]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   
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配付資料10 [4.6]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1
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5

6
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配付資料11 [5.2]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   
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配付資料12 [5.3]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   
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配付資料13 [5.6]
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配付資料14a [5.7]
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配付資料15 [6.1](野外, 1マス=5f, A3に拡大して使用 )
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