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街路に潜む牙 
                「ダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版」4Lv キャラクター用シナリオ                  

    プレイ予想時間：5～9 時間、シナリオ難易度：★★★★☆(やや難しい)、マスタリング難易度：★★★★☆(やや難しい)     

 

 

■始めに          

「街路に潜む牙」はダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版の 4Lv 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。敵としてサプリメント「冒

険者大全(CoAd, 参考資料 1)」に記載されているルールを用いていま

すが、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。 

 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。 

 

 

■冒険の概要         

PC 達は宝飾職人から行方不明になった娘の捜索を依頼されます。町

で情報を集めていると娘は養女であり、どうやら人外の力を持ってい

るらしいことが分かります。そして、娘の隠れ家で待ち伏せをしてい

た殺し屋や職人を狙った誘拐犯との遭遇を経て、蛇人間ユアンティの

活動拠点の楽器屋を探り当てます。この楽器屋を捜索することで、娘

の隠れ家やユアンティ潜伏拠点の情報を得ることができます。捜し出

した娘に話を訊くことで、娘は一族から抜け出したユアンティである

ことや、町を支配しようと考えている同族に見つかり、利用されるの

を防ぐために隠れていることを話します。 

PC たちは娘からユアンティ達と戦うための道具を受け取って、反

撃に転じます。ユアンティ達の隠れ家で首領をうち倒し、町を彼らの

魔の手から救うことが出来るでしょうか？ 

 

本シナリオの前半は事件型であり、情報収集中の遭遇戦と拠点防衛

戦を中心としています。この段階では PC の行動は法律によって制限

が課されています。後半から土地型の冒険になり、この段階では PC

の持てる力を遠慮なく発揮することができます。 

 

■ゲームの準備         

パーティ構成に制限はありませんが、戦士系と技能系、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。本シナリオでは町中を舞台と

シナリオなので、<情報収集>や<交渉>、<真意看破>などの技能が高い

ローグやバードなどの PC がいれば役に立ちます。 

 シナリオのプレイに割ける時間に見当をつけ、必要ならば後述の

「シナリオのアレンジ」の項目に従って遭遇を削除してください。 

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。

各項目の内容と流れ(DM資料1のフローチャート)位置関係(ＤＭ資料

2と 3)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         

蛇人間ユアンティは多くの町に工作員を忍び込ませて、勢力の拡大の

ための陰謀を張り巡らしています。ユアンティ・アボミネーション(ユ

アンティ Ab)のハビを頭目とする集団はワイエスティル湖の周辺で

活動しています。この集団には潜入の実行員としてユアンティ・ピュ

アブラッド(ユアンティ PB)の若い姉妹であるケイトとミーシアが所

属していましたが、そのうちミーシアはユアンティの過酷な社会と陰

謀まみれの工作員としての生活とに嫌気がさして抜け出し、クロック

ポートに流れてきました。彼女は宝石が好きだったので、宝飾店のア

ルベール・カリエスに子供がいないことを調べ上げると、疑似呪文能

力も併用しつつアルベールの信用を得て、彼の義理の娘となりました。

カリエス宝飾店は工房と兼ねた小さな店ながら品質が良いことで知

られており、領主の出征時に業務の代行を行っている行政長官のパー

シングなどの貴族も出入りしています。アルベールにはクロードとい

う弟がおり、彼は宝飾店の資産のうち半分くらいは自分の物になると

考えていたのですが、当てが外れたのでミーシアを追い出す方法はな

いかと画策しています。 

ハビ率いる集団はミーシアが抜けた後も副頭目としてユアンテ

ィ・ハーフブラッド(ユアンティ HB)のヘススールを加えて活動を継

続していました。最近、彼らは領主不在の期間を見はからってクロッ

クポート貧民街の廃墟に一時的な本拠を置いて活動を開始し、ミーシ

アがこの町に潜んでいることを知りました。ハビにとしては裏切り者

であり、これまでに行った工作についての情報を知っているミーシア

を放置できず、またクロックポートに陰謀を張り巡らせるためにミー

シアの持つ情報とカリエス宝飾店は有用です。彼はミーシアとカリエ

ス宝飾店を取っかかりにしてこの町の支配を企み、その後にミーシア

を処刑しようと考え、町の中にケイトを派遣してミーシアとアルベー

ルの 2人を誘拐するように命じました。ケイトはミーシアに功績を立

てさせつつ町の支配に成功すれば、ミーシアを一族に戻すことが許さ

れると考え、情報屋などを雇って潜入工作を開始しました。まず、活

動拠点としてカリエス宝飾店から少し離れた楽器屋を乗っ取り、現在

は誘拐の準備を行っています。 

ハビ達の活動に気付いたミーシアは貧民街に姿を隠しています。彼

女はハビに対抗するための装備を買い集めていますが、その多くを自

分では使えず、また、ハビと相対すればその恐怖に飲まれてしまうで

あろうことを予測しており、怯えて隠れ家を移動しています。この状

態でアルベールが PC たちに娘の捜索を依頼することから、ゲームは

始まります。 

ゲームの開始後は、PC たちの活動によって状況が変化しますが、

ユアンティに対して有効な手を打つことができなかった最悪の場合

には、以下のように展開します。まず、アルベールが誘拐され PC へ

の社会的なサポートが弱まり、次にミーシアが誘拐されてユアンティ

たちがクロックポートの様々な社会情報を得ます。次にカリエス宝飾

店の名でパーシングに面会して彼を支配します。その後、パーシング

から警備兵長バントラインに命令を出して PC をカリエス宝飾店への

犯罪行為の犯人として逮捕・処刑させ、この時点でゲームは終了しま

す。その後は、領主であるカレンストリン男爵に気付かれないように

工作員の数を増やし、男爵を殺害していずれパーシングを領主にすげ

替えようとします。実際には、これらの事態に行き着くまでに PC が

どこかの段階で有効な手を打って、ユアンティたちを始末することが

できるでしょう。 

 

 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 2)」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、小さな町以上の規模の集落なら、

多少の変更を加えることで対応できるはずです。DM が望むなら、冒

険の舞台は好きに変更して構いません。 

 

 

■町の中における戦闘と法        

荒野や迷宮での冒険と異なり、町の中においては PC の行動は法律に

よって制限されます。クロックポートの町においては以下のような制

限があります。 

[軽犯罪に該当する禁止事項] 

[1] 防具に制限はないが、刺突・斬撃武器を鞘や袋などでカバーを

せずに持ち歩くこと。 

[2] 攻撃的な呪文の使用。周囲の了解を得ずに補助呪文や回復呪文

を使用すること。 

[3] 脅迫や軽度の傷害、低価格の取引における詐欺。 

[重犯罪に該当する禁止事項] 

[4] 家宅への不法侵入や窃盗、大規模な詐欺や横領。 

[5] 重度な傷害や殺人。 

[6] 行政組織への反逆や警備兵への抵抗。 

 

シナリオ中には記載していない場合もありますが、これらの規則への

違反行為を他の者達に知られた場合には警備兵を呼ばれて詰問を受
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け、場合によっては何らかの処置が下されます(警備兵のデータは

[10]参照)。軽犯罪への違反の場合は 5～100gp 程度の罰金に加えて、

数日間ノリの付いたお札による武器などの封印や、罪状と反省文を書

いた札を首から提げることを強制されます。重犯罪を犯した場合は、

まず所持品を一時的に没収された上で留置所に一晩以上拘留され、そ

の後 100gp 以上の罰金に加えて、鞭打ちや町からの追放、数ヶ月の強

制労働、死刑などが適用されます。 

 これらの規則への違反が正当防衛のためや、町にとって明らかに危

険なモンスターを排除するための行為などであった際や、有力な人物

や組織からの援助が合った場合には、罰則が軽減されることがありま

す。 

 

 

■シナリオ本文         

1. 導入 

本シナリオでは、幾つかの導入パターンを用意しました。時間に制限

があってプレイ時間を短縮したい場合などには、下記の導入パターン

のうち 2を用いてください。 

 

1.1. 導入パターン 1:宝飾店の主から、娘の捜索の依頼を受ける。 

1.1.1. 店主から依頼を受ける(遭遇 Lv0) 

職人通りを歩いていた PC の目前で騒ぎを起こしている宝飾職人と出

会います。彼は PC たちに失踪した娘の捜索を依頼してきます。 

 

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。 

 

時刻は昼過ぎくらい、君たちが酒場から斡旋を受けた依頼に人に会い

に職人通りを歩いていると、宝飾品店の店先で騒ぎが起こっているの

が見える。仕立ての良い服に前掛けをし、全身にピアスやアクセサリ

ーを身につけた男が小さな女の子の襟首を掴んで持ち上げ、揺さぶり

ながら問いつめている。女の子はおびえて「知らない。知らないよう

～。」と、泣き叫んでいる。 

 

PC が介入すると、男はハッとした顔で女の子から手を離し、「ごめん

ね。これは驚かせたお詫びだよ。」と、小さな宝石を手渡す。PC たち

の方に向き直ると、「お騒がせして申し訳ない。あなた方は酒場に斡

旋をお願いした冒険者の方ですね？」、「実は娘のミーシアが先日から

失踪してしまい、あなた方に捜索をお願いしたいのです。細かい話は

店内でご説明したいのですが・・・、よろしいですか。」 

 「私はアルベール・カリエス。ここで父の代から宝飾品の製作と販

売を行っています。」、「私には娘が一人いて、一緒に工房や店の仕事

をやってくれているのですが、一昨日の夕方から姿を消してしまいま

した。どうしたのか心配して、冒険者の方を紹介してもらえるよう、

酒場にお願いしていたのです。」、「お願いします！娘を捜し出して下

さい。あぁ、何があったのだろう、酷い目にあっていないと良い

が・・・。」 

 

Q あの女の子は？ →Aアルベール：「先ほど、『大通りで私宛の手紙

を預かった』といって持ってきたんですが、これです。」、『自分を

見つけるための旅に出ます。探さないでください。お父さんもケ

ガなどなさらぬよう、周囲にお気をつけ下さい。-ミーシア』、こ

んな手紙で納得できるわけもないでしょう。 

Q どんな娘? →A アルベール：「ミーシアかい？年は 18、黒髪の美人

で背が高い。スタイルもこう・・(身振り)・・良くて、宝石映え

がする。まじめな子で浮いた話しもなかったんだが、一体何があ

ったんだか・・・。」 

Q 思い当たるふしは? →A アルベール：「う～ん。ミーシアは市場調

査とかいって夕方くらいに出かけることはあったが、恋話も聞い

たことがないし、思い当たることはない。」、「ただ、私の弟のクロ

ード、遊びほうけてばかりで家に寄りつきもしないんだが、と仲

が悪くて顔を合わせるたびに険悪になっていたな。クロードはあ

まり良くないところにたむろっているようだ。」 

Q 他に家族は? →A アルベール：「私と娘のミーシア、私の弟のクロ

ードだけです。妻には結婚してすぐ、20 年ほど前に先立たれまし

た。あと、昼間には店員のエバンスくんに店番を頼んでいます。」 

Q 娘の年齢と奥さんの死期とが矛盾してないか? →A アルベール：

「あー、実はミーシアは養子なんです。」、「昨年、店の近くで馬車

にはねられて店先に叩き付けられていたの助けたのです、記憶を

失っていたようなので、ケガが治るまで置いていたのですが、よ

く働くし職人としてもすじが良さそうなので、養子として迎えま

した。弟は信用できないと言って怒っていましたが、私は娘を信

用していますよ」 

Q 報酬は? →A アルベール：「まず、[PC 数 x100]gp をお支払いしま

す。娘を無事に連れ戻していただけたのなら、更に[PC 数 x100]gp

をお支払いします。どうでしょうか？」 

 

宝飾職人のアルベール・カリエス (非精鋭規定値,年齢効果:中年(41

才),6HD,脅威度 3),中型の人型生物,人間・エキスパート 6, 真

なる中立 

HP=6D6=21, イニシアチブ-1 

AC9(-1 敏捷), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+4/+3, 近接攻撃(高品質ダガー)=+5/1D4-1 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=2-1=1, 意志 ST=5+1=6 

能力値:筋 8(-1),敏 9(-1),頑 10(-),知 14(+2),判 13(+1),魅 9(-1) 

特殊能力:なし 

技能(9/4.5, 防具修正 0):鑑定 13,聞き耳 12,交渉 10,真意看破 6,視

認 12,職能(宝飾品店)10,製作(宝石加工)14,知識:貴族および王

族8,知識:歴史5,知識(地方)5; 特技:技能熟練(製作:宝石加工),

精査,鋭敏感覚,武器熟練(ダガー); 言語:共通語,ドワーフ語,

ノーム語 

所持品:足止め袋(50)x1, 装備武具価格(300), 22gp 

口癖など:「私は娘のことを本当に大切に思っているのですよ・・・。」 

 

 

1.2. 依頼パターン 2:怪しげな楽器店の前で開始 

君たちは寂れた楽器店の前にいます。君たちは「娘が失踪したから捜

索してくれ」という宝石商からの依頼をうけており、娘を捜し出して

失踪の原因を解決することで宝石商から[PC 数 x 200gp]を受け取る

ことができます。これまでに進めた調査から、娘は養女であり以前に

謎の組織に所属していたこと、現在は組織に追われているらしいこと

を突き止めており、目の前の楽器店にその組織が潜伏しているという

情報を得ています。 

 君たちは既に一緒に仕事を開始しており、互いに顔なじみのはずで

す。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。 

 

導入終了後は[4]までの過程を全て終えたことになりますので、[5]

以降の項目に従ってゲームを進めてください。 

 

 

2. 情報収集 1:  

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。また、プレイヤーが特定のキーワードを挙げ

て聞き込みした場合、関連した項目を優先して伝えてください。 

 

判定値 10 以上で成功した PC がいた場合： 

(a) キーワード：ミーシア 

職人通りのおかみさん「ミーシアね。あの娘、昨年にケガでカ

リエスの処の店先に倒れているのを助けられて、そのまま見習

いから養子になっちゃったの。確かによく働く娘なんだけど、

あの気むずかしいアルベールが良く気を許したもんだわ。ちょ

くちょく橋の東側の貧民街にうろついているみたいだけど、何

をしてるんだか。」(真だがミスリード気味)  

(b) キーワード：カリエス宝飾店 
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おしゃれ婦人バーネット・パーシング「カリエス宝石店は大き

な店ではないけど、かわいいアクセサリーを売っているので、

よく主人をつき合わて買い物に行くわ。店主のアルベールが職

人も兼ねているから、こちらのリクエストに合わせてアレンジ

してくれるの。贈り物用にぴったりね。でも、昨日、店から出

るときに街角から目つきの悪い男達がじっとこっちを見ていた

の、何かあったのかしら。」(真) 

(c) キーワード：アルベール 

職人仲間のドワーフ「アルベールの野郎、石や金、銀を扱うの

がなかなか上手い。人間にしておくが惜しいくらいだな。」、「と

ころが、若い頃に女房を亡くして一人で仕事に打ち込んできた

はずなのに、最近、店に若い女がいる。」、「やもめ仲間を裏切っ

たのかと思って訊いてみたら、行き倒れを娘にしたんだとよ。

まぁ、確かにあの娘の腕は本気の技だわな。と、言うわけで野

郎との友情は続いている訳だ。」(真) 

(e) キーワード：クロード 

ばくち打ち「クロードかい。昔から兄貴に金をせびったり寸借

詐欺で小金を得たりしては博打ですってやがるよ。実家の宝飾

品店の半分は自分のもので、兄が死んだら全部自分のもんだっ

て言って、店を担保にして金を借りてやがったな。けど、ミー

シアが借用書の担保を片っ端から無効にしやがったんで、野郎

は回りから袋叩きにあっていたぜ。今？なんか、橋の東で待ち

合わせがあるとか言ってたよ。」(真) 

 

判定値 15 以上で成功した場合：  

(f) キーワード：ミーシア 

乞食「ミーシアについて訊きたいってかい？あの娘、大もてだ

な。さっきも同じことを訊いてきた奴がいたよ。もうちょっと

思い出せることがあるかもしれないな。奴らは銀貨 30 枚を俺達

に渡していたが、お前さんら、そいつらについて聞きたいか

ね？」、「(5gp 以上渡す)今、大通りから枝道に行こうとしている

あいつらがそうだよ。後は好きにしな。」(真, 追跡するのなら

[2.2]へ、この後の処理が長くなるかもしれないので、他の情報

も得ている場合はそちらを処理してからこの情報を伝えて下さ

い) 

(g) キーワード：カリエス宝石店 or アルベール, 誘拐 

ケンカ屋「最近、荒くれ者を雇おうとしている黒髪の若い女が

いる。いろいろやっているみたいだが、なんか、宝石店を襲撃

して店主をさらおうとかも企んでいるみたいだったぜ。実際に

やることだけ言いつけて、目的を話そうとしないんで、俺は遠

慮したがね。」、「その女は何者だって？しらねーよ。バカ」(真

だがミスリード気味) 

 

判定値 20 以上で成功した場合： 

(h) キーワード：ミーシア 

夜逃げ屋「宝石屋の娘が荷物を担いで、裏通りを抜けていった

ぜ。何があったのか訊いてみたら、隠れ家が殺し屋に押さえら

れたから別のところに身を移すんだとよ。」(真) 

 

 

2.2. 大通りで敵情報屋と遭遇(配付資料 4, 遭遇 Lv4): 

[2.1f]の情報から敵情報屋を尾行することが出来ます。彼らは他人の

注意を引かないように気を付けながら、町の人々の間を移動しており、

[2.3]に向かっています。PC が尾行をするのなら相手との間の距離を

訊いてください。情報屋を見失わないためには、手下のチンピラを<

視認>し続ける必要があります。逆に、敵に気付かれないように尾行

をするのなら、PC 側が<隠れ身>か<変装>で敵情報屋との対抗判定判

定に成功する必要があります。情報屋との距離によって視認側にはペ

ナルティが変わります。いずれの場合も視認側には距離ごとにペナル

ティが付きます｛距離 100ft(<視認判定>-10)で、50ft(<視認判定>-5), 

25ft(<視認判定>-2)｝。チンピラ達の<隠れ身>技能値は-1(判定値

=-1+10=9)です。情報屋の<隠れ身>技能値は 6(判定値=6+10=16)、<視

認>技能値は+4 です。 

 

君たちは数人の男達を見つけた。男達の服装はバラバラだが、外套の

下に何かの武器を持っているらしいことが伺える。彼らは何気ないそ

ぶりで周囲に警戒を払いつつ、人々の間を縫うようにして歩き去ろう

としている。 

 (声をかける場合)声をかけられた男達はふり返って、「何だぁ、お

前ら。人の尻についてくんな、ホモ野郎が！」と吐き捨てるが、後ろ

から顔を出した一人が回りを制して「ん？一体、君らは誰だい？俺た

ちに何か用事でもあるのかな？」と返事をする。 

 

彼らに気付かれずに尾行することが出来た場合、[2.3]に到着し、そ

こにいる彼らの仲間と相談する場面を見ることが出来ます。気付かれ

た場合は、彼らは早足になって移動して[2.3]を通り過ぎた後、そこ

にいる仲間と一緒に PC を攻撃します。 

彼らに話しかけた場合、いきり立つ仲間のチンピラを押さえて情報

屋のエミリオが PC に話しかけます。彼は自分が持っている情報を教

えないように気を付けながら、ニセ情報と引き替えに PC 達の持って

いる情報を聞き出そうとします。彼らと[2.3]の殺し屋達は大通り沿

いの酒場に宿を取っており、そこで雇い主のケイトと連絡を取って活

動しています。彼らは情報収集によって、ミーシアが現在の隠れ家を

[2.3]の小屋から湖岸の貧民街の何処かに移動した情報を得て、それ

を仲間に伝えようとしています。彼らはミーシアの正体やユアンティ

達についての情報は持っていません。ミーシアについて訊かれたとき

は、「彼女が他の町を渡り歩いてきた性悪の詐欺師であり、自分たち

は謎の雇い主の依頼を受けてその捜索を行っている」という方向でニ

セ情報を教えます。会話が長引くようなら、彼らは話を打ち切って

[2.3]に向かおうとします。彼らを買収して味方に付けようとする場

合は、<交渉>に成功して非友好的から友好的にする必要があります。

考えられるやりとりを以下に示します。 

 

Q お前ら誰だ？ →A情報屋：「俺の名前はエミリオ。人に尋ねる前に

自分達が名乗るべきだと思わないかい？君たちこそ何者だい？」 

Q 何をしている？ →A情報屋：「人を捜している。ミーシアという娘

なんだが、君たちは何か知っているかい？」、「(PC 達が知っている

ことを少しでも話した場合) 彼女は幾つかの町渡り歩いてきた性

悪の詐欺師だよ。この町で仕事を開始したらしいから、捜し出そ

うとしているのさ。」 

 

PC が攻撃を仕掛けたのなら、彼らは「うわ、殺される。」、「助けてく

れ」などと言って、周囲の一般人に正当防衛であることをアピールし

つつ応戦します。戦闘時の行動は以下の通り、(0R)情報屋は常にチン

ピラの後ろに隠れるように位置取る、(1R)情報屋は正当防衛をアピー

ルしつつ、勇気鼓舞の呪歌を開始。チンピラは武器を抜いて襲いかか

る。(2R)情報屋は前衛に足止め袋を投げつける。(3R)情報屋は後衛に

弓で攻撃。 

 この遭遇では、PC が情報屋達から有益な情報を引き出していたな

ら、彼らを倒していなくても経験値を得ることが出来ます。 

 

PC：配付資料 4の上側に配置 

敵：情報屋 a 

チンピラ(x4) b,c,d,e 

NPC：一般人(x4)マップ内に適当に配置 

物品：敵の所持品 

 

情報屋エミリオ (25pt,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・バード

1,ウォリアー2,混沌にして中立 

HP=1D6+2D8+3=18, イニシアチブ+2 

AC16(+4 高品質チェイン・シャツ,+2 敏捷), 接触 12, 立ちすくみ 14 

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

隔攻撃 1(高品質コンポジット・ショートボウ)=+6/1D6+1, 遠隔攻

撃 2(上記+呪歌)=+7/1D6+2,遠隔接触攻撃=+5/- 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=3+1=4, 敏捷 ST=2+2=4, 意志 ST=2+0=2 

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

特殊能力: 呪歌(1 回/日, 勇気鼓舞の歌+1),バード知識+2 

技能(6/3, 防具修正-1):隠れ身6,軽業7,聞き耳4,芸能(歌唱)5,交渉

2,真意看破 3,視認 4,忍び足 4,情報収集 5,捜索 6,知識(地方)7,登

攀 5,はったり 9,平衡感覚 9; 

特技:近距離射撃,精密射撃,技能熟練(はったり); 言語:共通語 

所持品:足止め袋(50)x2, 高品質楽器(100), 装備武具価格(1185), 

100gp 

バード呪文:術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+12): 0Lv(2);メッセージ,デ

ィテクト・マジック,ディズ 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ロングソード)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 
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セーブ:頑健 ST=2+1=3, 敏捷 ST=0+0=0, 意志 ST=0+0=0 

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

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 64gp 

 

町人 (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),中型の人型生物,人間・コモナー

1,真なる中立 

HP=1D4=2, イニシアチブ+0ｓ 

AC10, 接触 10, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃 1(ダガー)=+0/1D4 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=0, 敏捷 ST=0, 意志 ST=0 

能力値:筋 10(-),敏 10(-),頑 10(-),知 10(-),判 10(-),魅 10(-) 

技能(4/2,防具修正 0): 視認 2,聞き耳 2,職能 8,製作 8 

特技:技能熟練(職能), 技能熟練(製作);言語:共通語 

所持品:なし 

 

 

2.3. 娘の旧隠れ家で殺し屋と遭遇(配付資料 5, 遭遇 Lv5～7): 

ミーシアの旧隠れ家を捜索している殺し屋たちと遭遇します。彼らは

回りから注意を引かない様にしつつ、1人を見張りに立てて、1人が

小屋の中に入り込んで手がかりを捜索し、残り 1人が他の店の中に潜

んで奇襲できるように備えています。この場には彼らの雇い主である

ユアンティ PB のケイトと、旧隠れ家に関する情報提供者である宝飾

職人の弟のクロードとがいます。ケイトは一般人の振りをしながらそ

の辺の店先を冷やかしており、クロードは旧隠れ家の近くでおそるお

そる中を覗き込んでいます。 

 殺し屋の<視認>と<聞き耳>の技能値は両方とも 6で、ケイトの両技

能値は 8です。PC が奇襲を仕掛けるのならば、<隠れ身>で対抗判定

に勝つ必要があります。 

 

君たちは道ばたの乞食を避けつつ裏通りを歩き、川沿いにある三叉路

に辿り着いた(配布資料 5を提示)。通りには寂れた店先が並び、まば

らな買い物客が店先で品定めをしている。三叉路にある木の側で目つ

きの鋭い男が周囲を警戒しており、その背後には扉を打ち壊された小

屋が見える。野次馬らしき男が離れた位置から扉の中を覗いている。 

 

PC が近づいてきたことに気付いたのなら、敵のうち殺し屋 aが「て

めぇ何だ。ここは取り込み中だ！」と押しとどめます。PC が彼らに

話しかけた場合、早いタイミングでケイトが殺し屋たちに合図をして

立ち去り、彼らは PC に襲いかかってきます。もし、PC が[2.2]から

情報屋を追跡してきたのなら、情報屋はメッセージ呪文でミーシアの

新隠れ家の情報を伝え、その後、ケイトが合図をして襲いかかってき

ます。 

 

突然、近くの店先を冷やかしていた背の高い女がショールを解いてふ

り返る。君たちを一瞥した後、「一人残して始末しなさい。」と命じて

立ち去ろうとし、男達は外套を跳ね上げて手斧を構える。 

 

戦闘時の行動は以下の通り、(0R)殺し屋 b は外から見えにくい室内で

<隠れ身>, ケイトは PC から距離を捕った位置から攻撃合図を出す。

(1R)ケイトはインビジヴィリティ呪文を発動した後、大きく移動する

(PC がグリッターダスト呪文を用いる可能性があるため、移動したあ

とに透明化はしない)。情報屋がいた場合、勇気鼓舞の呪歌を開始。

他の敵は武器を抜きながら襲いかかる。この際、可能なら後衛を狙う。

(2R)ケイトは全力移動で退却する。情報屋がいた場合、情報屋は前衛

に足止め袋を投げつける。(3R) 情報屋がいた場合、後衛に弓で攻撃。

(戦闘終了後)クロードはゆっくりと場を離れ、パーティが尋問や装備

品漁りを行いだしたところで、「強盗だー！」と叫びつつ、大通りに

向かって走り出す。 

この遭遇においてケイトは呪文やダークネス能力を活用しつつグ

リッターダスト呪文を喰らわないようにしながら逃走しようとしま

す。彼女の分の経験値は逃走れれたときには手に入らず、倒すことが

出来た場合にのみ入手できます。戦闘終了後に敵の懐を漁ることで、

その所持金や装備品を入手することが出来ます。また、適当な相手が

生きていれば、<交渉>や<威圧>を用いて尋問することで情報を引き出

すことが出来ます。この場にいた殺し屋たちが知っている情報は

[2.2]の情報屋のものからミーシアの現隠れ家の情報を除いたもので

す。 

 

PC：配付資料 5の東側に配置 

敵：殺し屋 a,b,c  

ケイト d  

情報屋 e (いる場合のみ,路上の南側に適当に配置) 

チンピラ(x4) f,g,h,i (いる場合のみ,路上の南側に適当に配置) 

NPC：宝飾職人の弟,クロード j 

  一般人(x2)マップ内に適当に配置 

物品：敵の装備品 

 

殺し屋 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・レンジャ

ー1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=3D8+6=22, イニシアチブ+1 

AC16(+4 チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+1 敏捷), 接触 11, 

立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(高品質スローイング・アック

ス)=+7/1D6+2, 遠隔攻撃(同上)=+6/1D6+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5f, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=5+2=7, 敏捷 ST=2+1=3, 意志 ST=0+1=1 

能力値:筋 15(+2),敏 13(+1),頑 14(+2),知 10(-),判 12(+1),魅 8(-1) 

特殊能力:得意な敵(+2 人間),野生動物との共感 

技能(6/3, 防具修正-1):隠れ身 5,聞き耳 6,視認 6,忍び足 5,生存 5,

捜索 4,知識(自然)4;  

特技:早抜き,武器熟練(スローイング・アックス),近距離射撃; 言語:

共通語 

所持品:予備のスローイング・アックス(310), ポーション of キュア

モデレット・ウーンズ(300), 装備武具価格(710), 100gp 

 

ユアンティ PB 魔術師のケイト (25Pt,7HD,脅威度 5),中型の人怪,ユ

アンティ PB・ウィザード 3, 混沌にして悪 

HP=4D8+3D4+17=47, イニシアチブ+6 

AC18(+4 メイジ・アーマー呪文,+2 敏,+1 外皮,+1 反発), 接触 13, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+5/+5, 近接攻撃 1(高品質シミター)=+6/1D6, 

近接接触=+5/-, 遠隔接触=+7/- 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+2+1=5, 敏捷 ST=5+2+1=8, 意志 ST=7+0+1=8 

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

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパー・スネーク

へ変身),呪文抵抗 17,使い魔(トード) 

技能(10/5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 8,視認 8,呪文学 10,情報収

集 4,精神集中 13/17,知識(地方)9,知識(神秘&歴史&自然)5,変装

7/12; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),

戦闘発動,スクロール作成; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),リングofプロテクション

+1(2000),パール of パワーI(1000),ポーション of メイジ・アーマ

ー(50)x2,呪文書(800), 200gp 

ウィザード呪文:術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4); メンディ

ング 1,ディテクト・マジック 1,ディズ 1,メッセージ 1, 1Lv(3);

エクスペディシャス・リトリート 1, グリース 1,ショッキング・

グラスプ 1,マジック・ミサイル 1,メイジ・アーマー,シールド,コ

ンプリヘンド・ランゲージズ,オブスキュアリング・ミスト, 

2Lv(2);インビジヴィリティ 1,フレイミング・スフィアー1 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+12):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー,エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「邪魔だてすると、殺すわよ！」。 

 

宝飾職人の弟クロード・カリエス (非精鋭規定値,年齢効果:中年,2HD,

脅威度 1),中型の人型生物,人間・エキスパート 1,コモナー1, 中

立にして悪 

HP=1D6+1D4=6, イニシアチブ 0 

AC12(+2 レザー), 接触 10, 立ちすくみ 12 

基本攻撃/組み付き=+0/-1, 近接攻撃(高品質ダーツ)=+1/1D4 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=2-1=1, 意志 ST=5+1=6 

能力値:筋 8(-1),敏 11(-),頑 10(-),知 11(-),判 9(-1),魅 14(+2) 

特殊能力:なし 

技能(5/2.5,防具修正 0):聞き耳 3,交渉 6,真意看破 3,視認 2,情報収

集6,職能(宝飾品店)1,製作(宝石加工)5,知識(地方)5,はったり8; 

特技:説得力,近距離射撃; 言語:共通語 
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所持品:予備のダーツ(0.5)x4, 装備武具価格(315), 22gp 

口癖など:「強盗だ！人を殺して持ち物を漁っていたぞ！！」 

 

町人 (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),中型の人型生物,人間・コモナー

1,真なる中立 

HP=1D4=2, イニシアチブ+0 

AC10, 接触 10, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃 1(ダガー)=+0/1D4 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=0, 敏捷 ST=0, 意志 ST=0 

能力値:筋 10(-),敏 10(-),頑 10(-),知 10(-),判 10(-),魅 10(-) 

技能(4/2,防具修正 0):視認 2,聞き耳 2,職能 8,製作 8 

特技:技能熟練(職能), 技能熟練(製作);言語:共通語 

所持品:なし 

 

 

3. 依頼人邸の防衛 

ユアンティたちはミーシアの捜索と平行して、アルベールの誘拐も同

時に企てています。PC が依頼を受けた後に護衛として何人かを宝飾

品店に残していた場合、誘拐犯と遭遇します。また、情報収集の結果、

[2.1b]の話を元にして宝飾品店に急いで戻った場合、裏口からアルベ

ールを連れ去ろうとしている誘拐犯と遭遇することになります。また、

それ以降も、ユアンティの活動拠点である楽器屋[5.1]を制圧するま

でにの間に PC の多くが長時間にわたって宝飾品店を空けたと思われ

る状況になれば、ユアンティたちは誘拐犯を派遣します。 

 

3.1. 宝飾店の構造(配付資料 5, 遭遇 Lv4): 

依頼を引き受けた直後に PC が依頼人の家を捜索して何かの手がかり

を得ようとした場合や、誘拐犯から襲撃を受けた際に必要となる宝飾

店の構造について記載します。宝飾店は基本的に石壁で作られており、

天井までの高さは 10ft です。扉は木製で一階には錠前が掛かってい

ます(<解錠>難易度=25、鍵はアルベールが所持)。2階からは雨よけ

のひさしが延びており、このひさしが隣家と隣接しているため、屋根

の上を隣家から隣家へと渡り歩くことが出来ます。 

宝飾店においてアルベールは昼間[3.1a-b]に、夜間は[3.1c]にいま

す。また、昼間には雇われ店員のエバンスが[3.1a]にいることがあり

ます。 

一階 

[a] 店舗： 捜索することで 200gp と 1200gp 分の宝飾品が見つ

かる。 

[b] 作業室/炊事場： 捜索することで、100gp 分の宝石の原石

と高品質の職人道具(100)が見つかる。 

二階 

[c] アルベールの部屋： 本棚には顧客リストや宝飾品のデザ

イン案が並んでいる。<捜索>15 で若い夫婦が描かれた古び

た肖像画とネックレス(500)が見つかる。 

[d] クロードの部屋： 薄く埃の積もっており、棚には錆びた

職人道具がしまい込まれている。 

[e] ミーシアの部屋： <捜索>難易度 22 に成功すれば宝飾品製

作の作業ノート見つかる。ノートの記載は一年ほど前から

始まり、それ以前にはない。パーシングを初めとする有力

な顧客に関する個人情報(住所や住居の構造、交友関係や金

銭の回りなど)に関する記載も含まれている。 

[f] 廊下：特になし。 

[g] ベランダ：特になし。 

 

NPC：アルベール 

：エバンス 

物品：上記に加え、NPC の所持品 

 

宝飾職人のアルベール・カリエス (非精鋭規定値,年齢効果:中年(41

才),6HD,脅威度 3),中型の人型生物,人間・エキスパート 6, 真な

る中立 

HP=6D6=21, イニシアチブ-1 

AC9(-1 敏捷), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+4/+3, 近接攻撃(高品質ダガー)=+5/1D4-1 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=2-1=1, 意志 ST=5+1=6 

能力値:筋 8(-1),敏 9(-1),頑 10(-),知 14(+2),判 13(+1),魅 9(-1) 

特殊能力:なし 

技能(9/4.5, 防具修正 0):鑑定 13,聞き耳 12,交渉 10,真意看破 6,視

認12,職能(宝飾品店)10,製作(宝石加工)14,知識:貴族および王族

8,知識:歴史 5,知識(地方)5; 特技:技能熟練(製作:宝石加工),精

査,鋭敏感覚,武器熟練(ダガー); 言語:共通語,ドワーフ語,ノー

ム語 

所持品:足止め袋(50)x1, 装備武具価格(300), 22gp 

口癖など:「私は娘のことを本当に大切に思っているのですよ・・・。」 

 

 

3.2. 誘拐犯の襲撃 1(配付資料 6&7, 遭遇 Lv4):  

PC が宝飾店に待機していると、ケイトに命じられた敵グループがア

ルベールを誘拐しに来ます。アルベールが[3.1b]で加工作業を行って

いるときに、誘拐犯のうちドッペルゲンガーは若い女に変身し、チン

ピラ２人を一般人の男に<変装>させて(達成値=21)いちゃつきながら

店に入ってきます。その間に「ならず者」が裏口を開けて潜入し(店

舗内からの<聞き耳>難易度=21)、アルベールを脅して縛り上げ裏口か

ら連れ去ります(店舗内からの<聞き耳>難易度=16)。もし、PC がなら

ず者の存在に気付いて戦闘になりそうなら、ドッペルゲンガーたちも

正体を顕して戦闘に加わります。 

 

店はそれなりに繁盛しているようで、今も若い女に手を引っ張られて

男２人が店に連れ込まれている。彼女に「ねっ、この指輪きれいだと

思わない？」と尋ねられた男達は微妙な表情で相づちを打っている。 

 (PC に<聞き耳>を要求し、難易度 16 に成功した場合)奥の作業部屋

の方からくぐもった声と何かが落ちる音がする・・・。 

 

もし、PC 達が[2.1]の情報収集の結果からこの襲撃を察知して引き返

してきた場合、遅れて戦闘に参加するか、誘拐犯がアルベールを拘束

後に店内の金目の物を漁っているところに遭遇します。PC が扉の外

から<聞き耳>=15 に成功すれば、これらの物音を聞きとれます。PC

側が不意打ちをするのには<忍び足>=11 以上の判定値が必要であり、

また 1解の扉には錠前がかかっています(<解錠>難易度=25)。 

 

君たちが扉を蹴り開けると、荒れた店内にいる 3人の男達が剣を抜い

て君たちを睨みつける。彼らの足下にはポケットからこぼれた金貨や

宝石がこぼれ、縛り上げられたアルベールが横たわっている。怯えた

表情の女２人(片方はドッペルゲンガーで、もう片方は一般人)が手を

取り合って壁際で怯えている。 

 

誘拐犯を倒した場合、<捜索>=10 で彼らの所持品を全て得ることが出

来ます。彼らはケイトに雇われており、その活動拠点である楽器店の

ヒバリ屋の位置を知っています。しかし、ケイトが人間でないことに

気付いているのはドッペルゲンガーのみであり、彼もユアンティ達の

潜伏拠点の位置は知りません。殺さずに誘拐犯を捕らえた場合、尋問

して彼らの知っている情報を聞き出すことが出来ます。彼らの態度は

非友好的であり、中立的にすることで(<交渉>難易度 15)必要最低限

の情報を聞き出せます。 

 

PC：配付資料 6に適当に配置 

敵：ドッペルゲンガー a ([3.1a]に適当に配置) 

  チンピラ(x2) b,c ([3.1A]に適当に配置) 

  ならず者 d ([3.1b]に適当に配置) 

NPC：アルベール ([3.1b]に適当に配置) 

：エバンス ([3.1a]に適当に配置) 

：町人(x1) ([3.1a]に適当に配置) 

物品：200gp,変装用具(50),敵の所持品 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ロングソード)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

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

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 64gp 

 

ならず者 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・ローグ

1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=1D6+2D8+3=18, イニシアチブ+6 
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AC17(+4 高品質チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+2 敏捷), 接

触 12, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+2/+3, 近接攻撃(高品質ショートソー

ド)=+4/1D6+1, 遠隔攻撃(高品質ライト・クロスボウ)=+5/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=3+1=4, 敏捷 ST=2+2=4, 意志 ST=0+0=0 

能力値:筋 12(+1),敏 15(+2),頑 13(+1),知 14(+2),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:急所攻撃 1D6,罠解除 

技能(6/3, 防具修正-1):解錠 8,隠れ身 5,軽業 6,聞き耳 4,交渉 2,視

認 4,忍び足 5,情報収集 5,捜索 6,装置無力化 8,知識(地方)7,登攀

4,平衡感覚 8; 

特技:イニシアチブ強化,回避,強行突破; 言語:共通語 

所持品:ポーション of インヴィジビリティ(300), 高品質の盗賊道具

(100), 装備武具価格(1185), 200gp 

 

町人 (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),中型の人型生物,人間・コモナー

1,真なる中立 

HP=1D4=2, イニシアチブ+0 

AC10, 接触 10, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃 1(ダガー)=+0/1D4 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=0, 敏捷 ST=0, 意志 ST=0 

能力値:筋 10(-),敏 10(-),頑 10(-),知 10(-),判 10(-),魅 10(-) 

技能(4/2,防具修正 0): 視認 2,聞き耳 2,職能 8,製作 8 

特技:技能熟練(職能), 技能熟練(製作);言語:共通語 

所持品:なし 

 

 

3.3. 誘拐犯の襲撃 2(配付資料 6, 遭遇 Lv6): 

PC がユアンティの活動拠点である楽器屋を放置したまま、日数が経

過した場合、彼らは再び誘拐犯を宝飾店に派遣します。誘拐犯のうち

ドッペルゲンガーは町の警備兵長であるバントラインに変身し(<変

装>判定値=31)、チンピラ 4人を警備兵に<変装>させて(判定値=21)

店に入ってきます。これまでに PC が町中で騒ぎを起こしていたのな

ら、彼らはその一件に関する容疑で PC を厳しく問いつめ、場合によ

っては容疑者として武装解除した後に連行しようとします。そうでな

いのなら、娘の失踪事件に関する事情徴収を行います。その間に「な

らず者」が 2階から屋敷内に潜入して部屋を漁った後(1 階からの<聞

き耳>難易度=23)に、アルベールを捕まえて 2階から連れらろうとし

ます(店舗からの<聞き耳>難易度=16)、もし、PC がならず者の存在に

気付いてそちらに向かおうとするのなら、ドッペルゲンガーたちはま

ず勝手に動かないように命じて時間稼ぎをし、無視されたのなら正体

を顕して戦闘に加わります。 

 

(ここまでに騒動を起こしていることを前提としています)店の扉が

バタンと開けられると、重装備で厳めしい顔をした男が警備兵を背後

に引き連れて現れる。男は君たちを見て言う、「貴様ら、住民から通

報があった容疑人だな」、「町の中で武器を抜いて暴れ回り、死傷者を

出したそうだな。」、「あと、この店の娘が失踪したのもお前達が彼女

に狼藉を働いたことが原因だそうだな」、「おとなしく武器を渡して、

詰め所まで来たまえ。」 

 (PC に<聞き耳>を要求し、難易度 16 に成功した場合)階上から軽い

足音がする・・・。 

 

誘拐犯を倒した場合、<捜索>=10 で彼らの所持品を全て得ることが出

来ます。[3.2]と同様に彼らはケイトに雇われており、その活動拠点

である楽器店の位置を知っていますが、ユアンティ達の潜伏拠点の位

置は知りません。殺さずに誘拐犯を捕らえた場合、尋問して彼らの知

っている情報を聞き出すことが出来ます。彼らの態度は非友好的であ

り、中立的にすることで(<交渉>難易度 15)必要最低限の情報を聞き

出せます。 

 

PC：配付資料 6に適当に配置 

敵：ドッペルゲンガー a 

  チンピラ(x4)  b,c,d,e 

  ならず者(x2)  f,g 

NPC：アルベール ([3.1b]に適当に配置) 

：エバンス ([3.1a]に適当に配置) 

物品：200gp, 変装用具(50), 敵の所持品 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ヘヴィ・メイス)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

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

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 64gp 

 

ならず者 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・ローグ

1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=1D6+2D8+3=18, イニシアチブ+6 

AC17(+4 高品質チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+2 敏捷), 接

触 12, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+2/+3, 近接攻撃(高品質ショートソー

ド)=+4/1D6+1, 遠隔攻撃(高品質ライト・クロスボウ)=+5/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=3+1=4, 敏捷 ST=2+2=4, 意志 ST=0+0=0 

能力値:筋 12(+1),敏 15(+2),頑 13(+1),知 14(+2),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:急所攻撃 1D6,罠解除 

技能(6/3, 防具修正-1):解錠 8,隠れ身 5,軽業 6,聞き耳 4,交渉 2,視

認 4,忍び足 5,情報収集 5,捜索 6,装置無力化 8,知識(地方)7,登攀

4,平衡感覚 8; 

特技:イニシアチブ強化,回避,強行突破; 言語:共通語 

所持品:ポーション of インヴィジビリティ(300), 高品質の盗賊道具

(100), 装備武具価格(1185), 415gp 

 

 

3.4. 誘拐後の宝飾店(配付資料 6, 遭遇 Lv0):  

PC 全員が楽器屋を掃討せずに宝飾品店を長時間に渡って空けた場合

は、宝飾品店は誘拐犯によって襲撃されおり、表口には鍵がかかって、

金目の物全てが盗られたうえ、アルベールは誘拐されています。 

 周囲で聞き込みをするのなら、<情報収集>=10 で、周辺住人の「そ

ういえば、カリエスさんの所から何か物音がしたな」、「何人かで裏口

からズタ袋の荷物を担ぎだしていたのが見えたけど、何処に運び出し

たかまでは知らないね。」 

 

 

4. 情報収集 2:  

4.1. 聞き込み内容: 

[2]～[3]の終了後に町で聞き込みをするなら新たな情報を得ること

ができます。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

とができます。 

 

判定値 10 以上で成功した PC がいた場合： 

(a) 恐喝屋：「最近、失踪事件のせいで警備兵達がぴりぴりしている

な。町の中で武器を振り回すのは考え物だぜ。」(真) 

(b) 検死官：「死体を調べれば死因や犯人などに関する情報を得るこ

とができるし、呪文を使えば死体の知識を聞き出すこともでき

る。」、「まさに、『死体は語る』わけだが、口寄せ呪文の使い手

を紹介しようか？」(PC が情報を持っている敵を殺してしまった

ときのみ) 

 

判定値 15 以上で成功した場合： 

(c) キーワード：ヒバリ屋,誘拐 

大道芸人：「最近。お気に入りの店がゴタゴタしていることが多

くて残念だな。」、「カリエス宝飾店もお嬢ちゃんがいなくなった

とか言っているし、ヒバリ屋も店主と店員が一斉に替わってか

ら対応が悪くなってな。あの新しい店員たちって、楽器のこと

詳しくないんじゃないか。」(真) 

(d) キーワード：ミーシア 

宝石拾い：「ミーシアを河口の貧民街で見かけたぜ。」(真) 

 

判定値 20 以上で成功した場合： 

(e) ヒバリ屋、誘拐犯、魔物 

元楽器屋店員の乞食：「金くんない？前に働いていた楽器屋は店

主が突然に俺たちをクビにして、若い女に店を譲り渡したん

だ。」、「あんときの店主の様子は明らかにおかしかったな、いわ
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く付きの楽器でも仕入れたせいかね。」、「夜にオルガンの音や囁

き声がするとかいう噂だぜ。」(真) 

(f) キーワード：ミーシア 

ボートピープル：「昨日くらいから、そこの空き部屋に若い黒髪

の娘が住み着いている。名前？知らないね。」(真) 

 

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 イーヴル(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,ディレイ・ポイゾン 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：「(PC が安全な休息場所を探しているとき)寝床が必要なら

泊まって行かれますか？とても静かな完全個室の棺桶ベッドで安

らかなる眠りを!(一泊 2gp)」 

 

 

5. 敵活動拠点の楽器店、ヒバリ屋の探索 

ユアンティ PB はカリエス宝石店から小さめの区画を挟んだ斜向かい

の位置にある楽器店のヒバリ屋を活動拠点として利用しています。数

日前までは普通の楽器店だったのですが、カリエス宝飾店を監視しや

すいことから目をつけられました。まず、高品質の楽器としてミミッ

クの”ひとりでに鳴るオルガン”を売りつけて、その働きによって店

内の権利書類を押さえ、その後ユアンティ PB のケイトはチャーム・

パーソン能力を用いて店主に店の権利を譲らせました。ケイトは元の

店員をクビにした後、他のユアンティや金で雇った誘拐犯を引き込ん

で楽器店を継続させています。 

彼女は仲間にこのヒバリ屋の 2階から望遠鏡を用いてカリエス宝

飾店を監視させ、機会を見てアルベールを誘拐するように命じていま

す。ヒバリ屋からユアンティを掃討しないと[3.3]の様な遭遇が繰り

返し発生する可能性があり、PC の行動は制限されます。ヒバリ屋は

店員が急に入れ替わったことや、夜中にユアンティや誘拐犯たちが相

談する物音がすること、ミミックの出すオルガンの音のために、周囲

の住人から気味悪がられつつあります。 

ヒバリ屋の構造は基本的に石壁で作られており、天井までの高さは

10ft です。扉は木製で一階の扉には錠前が掛かっています(<解錠>難

易度=25、鍵はユアンティ PB が所持)。2階からは雨よけのひさしが

延びており、このひさしが隣家と隣接しているため、屋根の上を隣家

から隣家へと渡り歩くことが出来ます。 

 

5.1. 楽器屋の外観:  

楽器店は 2階建てになっており、ヒバリ屋と書かれた看板がかけられ

ている。開け放された表口では鳥型の風鈴が涼しげな音を鳴らしてお

り、中に並べられているは楽器と何人かの人影が見える。裏口は閉じ

られている。2階のひさしが隣家と繋がっており、窓が僅かに開けら

れているのが見える。 

 

PC に配布資料 8 を提示してください。一部の PC が店内に入ったり、

ひさしを渡って 2階の中を覗き込もうとした場合は、他の PC が何処

にいるのかを確認しておいてください。 

 

5.2. 一階の店舗(配付資料 8, 遭遇 Lv6):  

一階の店舗には店員に変装したユアンティ PB とオルガンに擬態した

ミミック、一般人の客がいます。このミミックは潜入工作用のために

ユアンティに育てられた特殊な個体であり、ユアンティに有利になる

ように自分で考えて行動します。ユアンティ PB 店員はゆったりとし

た服の下に武装を隠しており、店内に入ってきた PC にそれらしい言

動で応対しつつ言葉で探りを入れてきます(<はったり>と<真意看破>

の対抗判定)。もし、PC が冒険者で敵対的な意志を持っていることに

気付いたのなら、商品に手入れをするふりをしながらハンドチャイム

を鳴らして階上に警戒を呼びかけ、表口を締めて閉じこめようとしま

す。PC の一部のみが入店していた場合、商品を紹介するなどと言っ

て、2階に誘い込むことも考えられます(この際にチャーム・パーソ

ン擬呪を利用する可能性もあります)。ユアンティ PB の正体を看破す

るのにはするためには<視認>難易度 21 の判定に、ミミックの偽装を

見破るためには<視認>難易度 29 の判定に成功する必要があります。 

 

店内は 30ft 四方の部屋で南側に扉がある。壁際の棚には様々な楽器

が並べられており、一人の客が品定めをしている。西側においてある

オルガンをつま弾いていた店員が君たちの方を向いて言う「いらっし

ゃいませ、どんな楽器をお探しでしょうか？」。 

 

戦闘開始後の行動は以下の通り：(1R)ユアンティ PB は 5ft ステップ

で距離をとってチャーム・パーソン擬呪を使用した後に刀を抜き、ミ

ミックは表口を塞ぎつつ勇気鼓舞の呪歌を起動します。(2R)ユアンテ

ィ PB はコーズ・フィアー擬呪を使用、ミミックは近接攻撃を開始。

(3R) ユアンティ PB はダークネス擬呪を使用。(4R)ユアンティ PB が

近接攻撃開始、2階から降りてきたチンピラ 2名が奥の扉から出てき

て参戦。 

<捜索>=12 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。 

 

PC：配付資料 10 に適当に配置 

敵：ユアンティ PB a  

  “ひとりでに鳴るオルガン”  b 

NPC：町人(x1) (マップ内に適当に配置) 

物品：350gp, 高品質の楽器(100)x6, 変装用具(50) 

 

“ひとりでに鳴るオルガン” (25Pt,8HD,脅威度 5),大型の異形(変身

生物),ミミック・バード 1, 中立にして悪 

HP=7D8+1D6+40=78, イニシアチブ+5 

AC15(-1 サイズ,+1 敏,+5 外皮), 接触 10, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+5/+15, 近接攻撃 1(叩き付け

x2)=+11,+11/1D8+6,1D8+6, 近接攻撃 1(左記,呪

歌)=+12,+12/1D8+7,1D8+7 

サイズ＝大型 10ft,間合い=10ft, 移動速度=地上 10ft 

セーブ:頑健 ST=2+5=7, 敏捷 ST=4+3=7, 意志 ST=7+1=8 

能力:筋 22(+6),敏 12(+1),頑 20(+5),知 12(+1),判 12(+1),魅 14(+2) 

特殊能力:暗視 60f,押しつぶし(1D8+6),粘着液(反応 ST16-筋力判定

16), 形状擬態, 呪歌(1 回/日, 勇気鼓舞の歌+1),バード知識+2 

技能(11/5.5,防具修正0):聞き耳6,芸能(歌唱)6,視認6+5=11,登はん

11,知識(地域)2,平衡感覚 6,変装 19; 

特技:迎え撃ち,無視界戦闘,イニシアチブ強化; 言語:共通語,ユアン

ティ語 

所持品:ワンド of ニストゥルズ・マジック・オーラ(x25,375),ワンド

of アンディテクタブル・アラインメント(x25,1125),アイズ of イ

ーグル(2500) 

バード呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(2);ゴースト・サ

ウンド,ディテクト・マジック,ディズ,メッセージ 

*ワンドを用いて自らの属性と魔法がかかっていることを隠蔽してい

る。 

 

町人 (標準能力値,1HD,脅威度 1/3),中型の人型生物,人間・コモナー

1,真なる中立 

HP=1D4=2, イニシアチブ+0 

AC10, 接触 10, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+0/+0, 近接攻撃 1(ダガー)=+0/1D4 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=0, 敏捷 ST=0, 意志 ST=0 

能力値:筋 10(-),敏 10(-),頑 10(-),知 10(-),判 10(-),魅 10(-) 

技能(4/2,防具修正 0):職能 8,製作 8 

特技:技能熟練(職能), 技能熟練(製作);言語:共通語,水界語 

所持品:なし 
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5.3. 吹き抜け一階(遭遇 Lv0): 

東西 30ft 南北 10ft の小部屋で、南北に扉が付いており、東側が上の

階に続く階段になっている。 

この部屋には危険なものはありません。<聞き耳>に成功すれば、近く

の部屋の話し声や物音が聞こえます。 

 

物品：靴箱, ハンガー、帽子かけ、汚れたコートや靴 

 

 

5.4. 作戦室 (配付資料 9, 遭遇 Lv7): 

この部屋にユアンティ PB のケイトやその手下がたむろっており、カ

リエス宝石店の監視や情報交換を行っています。 

この部屋に対して階下や窓の外から<聞き耳>をした場合,判定値

15 で乱暴な足音(場合によっては戦闘準備の物音も)が聞こえ、判定

値 18 以上で低い女の囁き声で何かの指示をする声が聞こえます。ケ

イトは PC の侵入に気付いた時点で呪文によって強化して戦闘に備え

ています。 

 

階段を上がると、2階全体が東西 60ft で南北 40ft の部屋になってい

る。壁際には壊れた楽器屋工具が散乱しており、壁面に窓がある。部

屋の中央にある大きなテーブルの周囲に数人の男女が武器を手に立

っている。奥の女が手を一振りすると、一斉に襲いかかってくる。 

 

戦闘時の敵の行動は以下の通り、(0R)各自、武器を抜いて自身を強化。

(1R)ケイトはフレイミング・スフィアー呪文を前衛 PC にぶつける。

もし、既に前衛 PC が突出しているようならグリース呪文を使用する。

残りの敵は挟撃や転倒した相手への機会攻撃を狙いつつ近接攻撃。

(2R) ケイトはフレイミング・スフィアーを後衛 PC にぶつけ、グリー

ス呪文を使用。(3R 以降)行動不定。ケイトは接近された場合、ショ

ッキング・グラスプ呪文を使用し、HP が 20 を切ったらダークネスや

疑似呪文能力を使用しつつ逃走します。 

<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

見つけることができます。活動情報メモはユアンティ語と共通語のま

ぜこぜで書かれており、共通語の部分を読むだけでもミーシアの現隠

れ家やユアンティたちの潜伏拠点の在処を知ることができます。 

 

PC：配付資料 9に適当に配置 

敵：ユアンティ PB 魔術師のケイト a  

  殺し屋(x2) b,c 

  チンピラ(x4)  d,e,f,g 

物品：800gp, 小型望遠鏡(1000),敵の装備品,活動情報メモ 

 

ユアンティ PB 魔術師のケイト (25Pt,7HD,脅威度 5),中型の人怪,ユ

アンティ PB・ウィザード 3, 混沌にして悪 

HP=4D8+3D4+17=47, イニシアチブ+6 

AC18(+4 メイジ・アーマー呪文,+2 敏,+1 外皮,+1 反発), 接触 13, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+5/+5, 近接攻撃 1(高品質シミター)=+6/1D6, 

近接接触=+5/-, 遠隔接触=+7/- 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+2+1=5, 敏捷 ST=5+2+1=8, 意志 ST=7+0+1=8 

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

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパー・スネーク

へ変身),呪文抵抗 17,使い魔(トード) 

技能(10/5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 8,視認 8,呪文学 10,情報収

集 4,精神集中 13/17,知識(地方)9,知識(神秘&歴史&自然)5,変装

7/12; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),

戦闘発動,スクロール作成; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),リングofプロテクション

+1(2000),パール of パワーI(1000),ポーション of メイジ・アーマ

ー(50)x2,呪文書(800), 200gp 

ウィザード呪文:術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);メンディ

ング 1,ディテクト・マジック 1,ディズ 1,メッセージ 1, 1Lv(3);

エクスペディシャス・リトリート 0, グリース 1,ショッキング・

グラスプ 1,マジック・ミサイル 1,メイジ・アーマー,シールド,コ

ンプリヘンド・ランゲージズ,オブスキュアリング・ミスト, 

2Lv(2);インビジヴィリティ 1,フレイミング・スフィアー1 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+12):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー,エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポ

イズン 

口癖など:「ここを知られては生かしておけないわね」。 

 

殺し屋 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・レンジャ

ー1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=3D8+6=22, イニシアチブ+1 

AC16(+4 チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+1 敏捷), 接触 11, 

立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(高品質スローイング・アック

ス)=+7/1D6+2, 遠隔攻撃(同上)=+6/1D6+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5f, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=5+2=7, 敏捷 ST=2+1=3, 意志 ST=0+1=1 

能力値:筋 15(+2),敏 13(+1),頑 14(+2),知 10(-),判 12(+1),魅 8(-1) 

特殊能力:得意な敵(+2 人間),野生動物との共感 

技能(6/3, 防具修正-1):隠れ身 5,聞き耳 6,視認 6,忍び足 5,生存 5,

捜索 4,知識(自然)4;  

特技:早抜き,武器熟練(スローイング・アックス),近距離射撃; 言語:

共通語 

所持品:予備のスローイング・アックス(10), ポーション of キュア・

モデレット・ウーンズ(300),装備武具価格(710), 100gp 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ロングソード)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

能力値:筋 13(+2),敏 11(-),頑 12(+1),知 9(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 64gp 

 

 

6. 娘の現隠れ家の探索 

ミーシアは水辺に乱立する掘っ建て小屋の中の空き部屋を確保し、用

心棒代わりのヴァイパー・スネークと共に隠れ住んでいます。彼女は

ユアンティに対抗するための装備を買い集めていますが、その多くを

自分では使えず、また、首領のハビと相対すればその恐怖に飲まれて

しまうであろうことを予測して怯えています。ユアンティが人間を手

下として利用することも知っているために疑心暗鬼に駆られており、

近づこうとする全ての者に対して攻撃を仕掛けてきます。 

 もし、PC がカリエス宝石店の防衛に集中しており、依頼日から 3

日目になってもユアンティの活動拠点であるヒバリ屋を掃討してい

なかった場合、この現在の隠れ家もケイトに襲撃され、ミーシアはユ

アンティの潜伏拠点である[8.3]に連れ去られてもぬけの空です。そ

の場合、ミーシアはハビに屈服しており、ユアンティの一員としてそ

の陰謀に加担します。 

 

 

6.1. 隠れ家の外観: 

周囲は水辺に打った杭に渡した板の上に建てられた粗雑な小屋がひ

しめき合っている。小舟に乗った近くの住人たちが君たちを胡散臭そ

うに見つめている。目的の小屋の大きさは東西 20ft で南北 40ft、入

り口にはカーテンが下ろされ、中の様子をうかがうことはできない。 

 

配布資料 10 を提示し、PC の配置を訊いてください。 

 

 

6.2. 隠れ家の中(配付資料 10, 遭遇 Lv5):  

この部屋にはミーシアと護衛嫌ペットのヴァイパーがいます。カーテ

ンの向こうから<聞き耳>すれば、判定値 14 でこするような物音が、

判定値 18 で軽い足音が聞こえます。カーテンの隙間から覗き見て彼

女たちを発見するには、<視認>=18(大型ヴァイパー)と 20(ミーシア)

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=16

以上の判定値が、隠れて近寄るには隠れ身=16 が必要です。 

 

カーテンを開けて中に足を踏み入れると、室内は南北にカーテンで仕

切られており、目の前にはテーブルがある。南西の奥でとぐろを巻い
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ていた大きな蛇が君たちに向けて襲いかかる。と、同時に弓を手にし

た女が仕切りの向こうから飛び出し、牙を剥いて「もう来たのか！私

が先に殺してあげるわ！」と声を上げる。 

 

戦闘開始後のミーシア達の行動は以下の通り。(0R)ミーシアはポーシ

ョンで弓を強化。(1R)ミーシアは前衛にコーズ・フィアーを使用、ヴ

ァイパーは近接攻撃開始。(2R)ミーシアは勇気鼓舞の呪歌を開始。

(3R)ミーシアは前衛 PC から距離をとりつつ、接敵していない PC に向

かって速射する。 

 ミーシアの最初の態度は非友好的であり、<交渉>難易度 15 に成功

することによって戦闘を終わらせることができます(急いで交渉する

場合には-10 のペナルティが付く)。また、ミーシアは警戒心は高い

ものの切実に助けを必要としているため、何らかの方法で戦闘を終了

後に改めて態度を<非友好的>から<友好的>にまで態度を改善するこ

とによって(<交渉>難易度 25、もしくは<威圧>)、ユアンティを掃討

するための助力を引き出すことができます。この際にアルベールに雇

われていることや、ユアンティを倒すことが PC にとってもメリット

になること、警備兵にミーシアの正体を黙っていることなどを付け加

えることで、<交渉>判定に+2～+5 のボーナスが付きます。ミーシア

から助力を得られた場合、彼女は持っている対ユアンティ用の物品

｛ワンド of レジストエナジー(酸,x6, 540), ワンド of リムーブ・フ

ィア(x10, 150),スクロール of ディライト(375)x2, スクロール of

マジック・サークル against イーヴル(375)｝を PC に渡して、その効

果を PC に説明します。ミーシアとの会話で考えられうるものを以下

に記載します。 

 

Q お前は何者だ。→Aミーシア「蛇人間のユアンティよ。」、「私はスパ

イとして育てられて、いろんな国で仕事をさせられてきたわ。で

も、そんなのが嫌になったから、一族から抜けたの。今は、あん

たたちに追われるようなことはしていないわよ。」 

Q 何故、宝飾店に入り込んだ。→Aミーシア「一族を抜けたら、何か

で稼がなきゃ食べていけないでしょ？私は宝石が好きだから、宝

石屋になることにしたの。アルベール父さんには身内もいなかっ

たし、私が継いであげようと思ったのよ。」、「クロード？あんなろ

くでなしはくたばればいいと思わない？」 

Q ここで何をやっている。→Aミーシア「一族に追われているから身

を隠しているのよ。隙を見て町を抜け出したいんだけど、父さん

を放っておくと酷い目に遭いそうで、どうしたら良いのか・・・。」 

Q ユアンティを掃討するのに協力しろ。→Aミーシア「一族の連中と

戦うために有効な物を幾つか集めていたの。あんた達が何とかし

てくれるのなら、あげるわ。」、「私の知る限り、気を付けなくちゃ

いけないのは２人。一人は私の姉のケイト、ウィザードで至近距

離から呪文を使ってくるの。」、「もう一人はユアンティ・アボミネ

ーションのハビよ。あいつは相手の心を操ったり、恐怖を植え付

けたり、暗闇をまき散らしたりできるの。その上、身体から酸や

毒をだすわ。」、「ユアンティはみんな呪文が効きにくいから使う呪

文を選ぶ必要があるわ。あと、私が抜けた後に、誰かが入ってい

るはずね。」 

Q 戦闘に参加しろ。→Aミーシア「嫌。ハビと顔合わせるなんて恐ろ

しい、絶対に嫌！」 

 

<捜索>=12 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：抜けユアンティ PB のミーシア a  

  大型ヴァイパー・スネーク b 

物品：宝石(275)x2,敵の所持品 

 

抜けユアンティ PB のミーシア・カリエス (25Pt, 5HD,脅威度 4),中

型の人怪,ユアンティ PB・バード 1, 混沌にして中立 

HP=4D8+1D6+10=36, イニシアチブ+3 

AC18(+4 高品質チェイン・シャツ,+3 敏,+1 外皮), 接触 12, 立ちすく

み 16 

基本攻撃/組み付き=+4/+5, 近接攻撃 1(アーマー・スパイク)=+5/1D6, 

遠隔攻撃 1(高品質ロングボウ[呪文強化+1])=+9/1D8+2, 遠隔攻撃

2(左記,+呪歌)=+10/1D8+3, 遠隔攻撃 3(左記,+呪歌,速

射)=+8/1D8+3 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=1+2+1=3, 敏捷 ST=6+3+1=10, 意志 ST=6+0+1=7 

能力値:筋 11(-),敏 16(+3),頑 14(+2),知 12(+1),判 10(-),魅 16(+3) 

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパーへ変身),

呪文抵抗 15,呪歌(1 回/日, 勇気鼓舞の歌+1),バード知識+2 

技能(8/4,防具修正-1):鑑定 2,隠れ身 7,聞き耳 6,芸能(歌唱)6,視認

6,忍び足 4,情報収集 6,製作(宝飾品)7,知識(地方)6,はったり 4,

変装 7/11; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,近距離射撃,速射; 言語:共通語,ユアン

ティ語,奈落語 

所持品:ワンド of レジストエナジー(酸,x6, 540),ワンド of リムー

ブ・フィア(x10, 150),スクロール of ディライト(375)x2, スクロ

ール of マジック・サークル against イーヴル(375), ポーション

of マジック・ウェポン(50), ワンド of グリース(x10,150), 装備

武具価格(650), 宝石(アレクサンドライト[400]x1, ムーンスト

ーン[50]x5), 35gp 

バード呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタンス,

ディテクト・マジック,ディズ 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「もう見つかったの！？」 

 

 

7. 情報収集 3: 

ゲームがここまで進行した時点でシナリオの展開は大きく二つに分

かれることになります。PC がアルベールとミーシアの両方を保護し

ていた場合、ユアンティの潜伏拠点である貧民街の地下道を掃討する

ことになります。一方、どちらか一方をユアンティに攫われていた場

合、ユアンティ達はアルベールかミーシアのコネで行政長官のパーシ

ングに個人的に面会して彼を支配します。そして、PC をお尋ね者と

して警備兵に追わせるようパーシングから命令を出させます。この場

合、アルベールを PC が保護しているのなら、彼は警備兵との交渉な

どの社会的な支援を行います(罪状はシナリオ中の PC の行動から適

当に決定、騒乱罪くらいでしょう)。ミーシアがユアンティにさらわ

れていた場合、彼女はユアンティの一員として PC の敵に回ります。

これらの状況変化を踏まえて、情報収集の結果を伝えてください。 

 

7.1. 聞き込み内容: 

[5]～[6]の終了後に町で聞き込みをするなら新たな情報を得ること

ができます。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

とができます。 

 

判定値 10 以上で成功した PC がいた場合： 

(a) 顔見知りの男：「あんた、一体何をやったんだい？指名手配され

ていたぜ、警備兵に見つからないように気をつけな。」(真、ア

ルベールかミーシアを誘拐されていた場合) 

(b) キーワード：ユアンティ、蛇 

変な医者：「蛇人間のユアンティかい？彼らは皆、魔法が効きに

くく、闇を操る力があってその中で戦うことができるそうだ。

あと、恐怖や魅了の力で人を操るらしい。」、「下位のものは人間

ぽいが上位のものはいっそう蛇に似て恐ろしく、酸や毒を使っ

たりするらしいね。」、「ところで、生け捕りしたのなら解剖させ

てくれないかね？」 

 

判定値 15 以上で成功した場合： 

(c) キーワード：指名手配,罪状,パーシング,警備兵 

女衒：「指名手配？今はカリンストレン卿が出征しているから、

行政長官のパーシングから出ているはずだ。警備兵長のバント

ラインが積極的に出動していないところを見ると、手続きに怪

しい部分があるのかもな。パーシングは形式や手続きに頑固す

ぎるくらいだから、あまり奴らしくないんだが。」(真、アルベ

ールかミーシアを誘拐されていた場合) 

(d) キーワード：蛇人間,ユアンティ,隠れ家 

下水掃除人：「この間、下水管から人間の手の着いた大きな蜘蛛

の死骸(アレイニア)が流れてきたとか住民が騒いだんで、貧民

街で仕事している仲間が下水掃除に行ったらしい。すると今度

はそいつが大蛇を見たと言ってわめきだした。酔っぱらい共の

言うことだし相手にしていなかったが、一昨日、寝床で毒蛇に

かまれて死んじまった。奴の仕事場を教えてやろうか？」(真) 

 

判定値 20 以上で成功した場合： 

(e) キーワード：パーシング,警備 

食材屋：「今朝から、パーシングさんの家の出入りが厳しくなっ
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ているな。警備兵の見張りが付いているし、出入りの業者も門

前払いを喰らっているらしい。昨日の晩に宝飾屋が見慣れない

客を連れて馬車でパーシングさんの家に来たらしいが、何か関

係あるのだろうか」(真、アルベールかミーシアを誘拐されてい

た場合) 

(f) キーワード：蛇人間,ユアンティ,隠れ家 

盗賊ギルド員：「盗賊ギルドの連中が貧民街の下水に住んでいた

蜘蛛共に仕事をやらせていたんだが、最近、連絡が取れなくな

っているそうだ。」(真) 

 

 

8. 敵の潜伏拠点への襲撃 

ユアンティ達は貧民街にある廃屋とその地下の下水道に潜伏してい

ます。ここには以前アレイニアとエターキャップが住み着いていたの

ですが、現在はほとんどがユアンティに駆逐されています。アルベー

ルやミーシアがユアンティに誘拐された状況でシナリオが進行する

と、彼らはこの潜伏拠点を引き払って、パーシング邸に拠点を移動し

ます。この場合、ここにはめぼしい敵や品物はない旨を PC に告げて

[9]に展開を移行してください。 

 

8.1. 廃屋の外観(遭遇 Lv0):  

君たちは狭苦しい裏通りを彷徨いながら、それらしい廃屋に辿り着い

た。岸沿いの小道の突き当たりに倉庫らしい建物の扉があって、そこ

で道は左に折れている。折れた先の正面と左側にも別の家の扉がある。

周囲に人の気配はなく、君たちの足下では岸から突き出た下水管が汚

物を吐き出している。 

 

PC に配布資料 11 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。 

 

 

8.2. 廃棄された倉庫(配付資料 11, 遭遇 Lv5):  

倉庫の扉を開くと中は35ft四方で天井までの高さ15ftの大きな部屋

で、ほこりを被った棚が放置されている。部屋の北西には地下への階

段があり、周辺は埃が乱されている。 

 突然、天井の支柱から２つの影が飛び出してくる。一方の大きなコ

ウモリは君たちに襲いかかり、もう一体の小柄な軟体生物は天井にぶ

ら下がったまま呪文を唱える。 

 

この部屋には警戒役のチョーカーとその動物の相棒であるダイア・バ

ットがいます。このチョーカーは地底世界で人型生物を狩って食べて

いたのですが、ユアンティに「楽に狩りをできる場所があるから」と

誘われて地上に付いてきました。彼にとって町の中は暮らしにくくて

イラついており、極めて攻撃的になっています。倉庫の扉の隙間から

覗き見してこれらの敵を発見するには、<視認>=18(バット)か 22(天

吊りドルイド)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=22 以上の判定値が、隠れて近寄るには非視覚感知を無力化

する必要があります。 

戦闘時の行動は以下の通り、(0R)天吊りドルイドはマジック・ファ

ング呪文でダイア・バットを強化, (1R)天吊りドルイドは前衛にフレ

イミング・スフィアー呪文と金属鎧を着た PC にチル・タッチ呪文、

ダイア・バットは頭上から軽装 PC を攻撃。(2R)天吊りドルイドは移

動アクションでフレイミング・スフィアーを後衛にぶつけた後、プロ

デュース・フレイム呪文を唱え、更に投げる。(4R 以降)以後、同様

の行動を繰り返し、攻撃呪文が無くなれば近接攻撃を開始する。間合

いの長い武器を使用するか、棚によじ登ったり、3ft ほど高飛び(<跳

躍>難易度 12)すれば、天井に張り付いている天吊りドルイドに武器

を届かせることが来ますが、彼は呪文が無くなるまでは地下への階段

の南北をウロウロして PC の近接攻撃範囲から逃れようとします。 

 

敵：天吊りドルイド a  

  相棒ダイア・バット b 

物品：なし 

 

天吊りドルイド (25Pt, 6HD,脅威度 5),小型の異形,チョーカー・ド

ルイド 3, 中立にして悪 

HP=6D8+18=49, イニシアチブ+7 

AC18(+1 サイズ,+3 敏,+4 外皮), 接触 14, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+4/+16, 近接攻撃 1(触手

x2)=+10,+10/1D3+5,1D3+5, 遠隔接触攻撃=+8/- 

サイズ＝小型 5ft, 間合い=10ft, 移動速度=地上 20ft/登はん 10ft 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=2+3=5, 意志 ST=6+3=9 

能力値:筋 20(+5),敏 16(+3),頑 16(+3),知 4(-3),判 16(+3),魅 6(-2) 

特殊能力:暗視 60f,素早さ,つかみ強化,締め付け 

技能(9/4.5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 6,忍び足 8,登はん 13; 

特技:イニシアチブ強化,隠密,近距離射撃,自然との絆(動物の相棒の

能力を決定する際のドルイド Lv+3); 言語:地下共通語 

所持品:なし 

ドルイド呪文:術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタン

ス,ディテクト・マジック, 1Lv(3);マジック・ファング 1,プロデ

ュース・フレイム 2, 2Lv(2);フレイミング・スフィアー1, チル・

メタル 1 

 

ドルイドの相棒ダイア・バット(標準能力値,4HD,脅威度-),大型の動

物,ダイア・バット(動物の相棒),真なる中立 

HP=4D8+12=30, イニシアチブ+6 

AC20(-1 サイズ,+6 敏,+5 外皮), 接触 15, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+10, 近接攻撃(噛みつき[呪文強化

+1])=+6/1D8+5 

サイズ＝大型 10ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft/飛行 40ft(良

好) 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=4+6=10, 意志 ST=4+2=6 

能力値:筋 17(+3),敏 22(+6),頑 17(+3),知 2(-4),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力:非視覚的感知 40ft, 技能ボーナス(聞き耳&視認+4),リン

ク, 呪文共有 

技能(7/3.5,防具修正 0):隠れ身 4,聞き耳 12,視認 8,忍び足 11; 

特技:鋭敏感覚,隠密; 言語:- 

 

 

8.3. 仮眠室(配付資料 11, 遭遇 Lv0 もしくは 6～7): 

このエリアはユアンティ PB 魔術師のケイトや彼女に雇われたチンピ

ラ達の休憩所になっています。PC が[5]でケイトを逃していた場合に

は、ここで彼女は身を休めていますが、既に倒していた場合にはここ

には誰もいません。シナリオの展開上、可能性は低いのですが、ミー

シアを誘拐されつつ PC が潜伏拠点を急いで襲撃した場合、ミーシア

は雇われ者と一緒にこのエリアにいます。必要に応じて敵の編成を調

整してください。 

部屋の外から扉越しに<聞き耳>を行えば、判定値 17 以上で、軽い

足音が聞こえます。PC 側が不意打ちをするのには<忍び足>=13 以上の

判定値が必要です。 

 

25ft 四方の部屋で西側に開け放された扉がある。部屋の真ん中には

小さなテーブルが、南西には粗末なベッドがある。 

 ([5]でケイトを見逃していた場合)テーブルの回りに立っていた男

達が武器を持って身構え、部屋の奥にいた黒髪の女が聞き慣れない言

葉で悪態を付くと呪文を唱えだす。 

 

戦闘時の敵の行動は以下の通り、(0R)各自、武器を抜いて自身を強化。

(1R)ケイトはフレイミング・スフィアー呪文を前衛 PC にぶつける。

もし、既に前衛 PC が突出しているようならグリース呪文を使用する。

ユアンティ PB はコーズ・フィアーを効きそうな PC に使用。残りの敵

は挟撃や転倒した相手への機会攻撃を狙いつつ近接攻撃。(2R) ケイ

トはフレイミング・スフィアーを後衛 PC にぶつけ、グリース呪文を

使用。ユアンティ PB も戦闘に参加。(3R 以降)行動不定。ケイトは接

近された場合、ショッキング・グラスプ呪文と剣とを使い分けて死ぬ

まで戦います。 

<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

見つけることができます。この部屋の床には[8.5]に続く隠し扉があ

り、<捜索>難易度 24 の判定に成功することで見つけることができま

す。 

 

遭遇パターン 1(遭遇 Lv6) 

敵：ユアンティ PB 魔術師のケイト a 

  殺し屋 b 

  チンピラ(x2)  c,d 

物品：敵の所持品 

 

遭遇パターン 2(遭遇 Lv7) 

敵：ユアンティ PB 魔術師のケイト a 

  抜けユアンティ PB のミーシア b 

  殺し屋 c 
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物品：敵の所持品 

 

ユアンティ PB 魔術師のケイト (25Pt,7HD,脅威度 5),中型の人怪,ユ

アンティ PB・ウィザード 3, 混沌にして悪 

HP=4D8+3D4+17=47, イニシアチブ+6 

AC18(+4 メイジ・アーマー呪文,+2 敏,+1 外皮,+1 反発), 接触 13, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+5/+5, 近接攻撃 1(高品質シミター)=+6/1D6, 

近接接触=+5/-, 遠隔接触=+7/- 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+2+1=5, 敏捷 ST=5+2+1=8, 意志 ST=7+0+1=8 

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

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパー・スネーク

へ変身),呪文抵抗 17,使い魔(トード) 

技能(10/5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 8,視認 8,呪文学 10,情報収

集4,精神集中13,知識(地方)9,知識(神秘&歴史&自然)5,変装7/12; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),

呪文範囲拡大,スクロール作成; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落

語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),リングofプロテクション

+1(2000),パール of パワーI(1000),スクロール of メイジ・アーマ

ー(25)x2,呪文書(800), 250gp 

ウィザード呪文:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタ

ンス 1,ディテクト・マジック 1,ディズ 1,メッセージ 1, 1Lv(3);

エクスペディシャス・リトリート 1, グリース 1,ショッキング・

グラスプ 1,マジック・ミサイル 1,メイジ・アーマー,シールド,コ

ンプリヘンド・ランゲージズ,オブスキュアリング・ミスト, 

2Lv(2);インビジヴィリティ 1,フレイミング・スフィアー1 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+12):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「こんな所まで追ってきたの？しつこいわね」。 

 

殺し屋 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・レンジャ

ー1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=3D8+6=22, イニシアチブ+1 

AC16(+4 チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+1 敏捷), 接触 11, 

立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(高品質スローイング・アック

ス)=+7/1D6+2, 遠隔攻撃(同上)=+6/1D6+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5f, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=5+2=7, 敏捷 ST=2+1=3, 意志 ST=0+1=1 

能力値:筋 15(+2),敏 13(+1),頑 14(+2),知 10(-),判 12(+1),魅 8(-1) 

特殊能力:得意な敵(+2 人間),野生動物との共感 

技能(6/3, 防具修正-1):隠れ身 5,聞き耳 6,視認 6,忍び足 5,生存 5,

捜索 4,知識(自然)4;  

特技:早抜き,武器熟練(スローイング・アックス),近距離射撃; 言語:

共通語 

所持品:予備のスローイング・アックス(310), 装備武具価格(710), 

100gp 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ロングソード)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

能力値:筋 13(+2),敏 11(-),頑 12(+1),知 9(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 64gp 

 

抜けユアンティ PB のミーシア・カリエス (25Pt, 5HD,脅威度 4),中

型の人怪,ユアンティ PB・バード 1, 混沌にして中立 

HP=4D8+1D6+10=36, イニシアチブ+3 

AC18(+4 高品質チェイン・シャツ,+3 敏,+1 外皮), 接触 12, 立ちすく

み 16 

基本攻撃/組み付き=+4/+5, 近接攻撃 1(アーマー・スパイク)=+5/1D6, 

遠隔攻撃1(高品質ロングボウ[呪文強化+1])=+9/1D8+2, 遠隔攻撃

2(左記,+呪歌)=+10/1D8+3, 遠隔攻撃 3(左記,+呪歌,速

射)=+8/1D8+3 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=1+2+1=3, 敏捷 ST=6+3+1=10, 意志 ST=6+0+1=7 

能力値:筋 11(-),敏 16(+3),頑 14(+2),知 12(+1),判 10(-),魅 16(+3) 

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパーへ変身),

呪文抵抗 15,呪歌(1 回/日,勇気鼓舞の歌+1),バード知識+2 

技能(8/4,防具修正-1):鑑定 2,隠れ身 7,聞き耳 6,芸能(歌唱)6,視認

6,忍び足 4,情報収集 6,製作(宝飾品)7,知識(地方)6,はったり 4,

変装 7/11; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,近距離射撃,速射; 言語:共通語,ユアン

ティ語,奈落語 

所持品:ワンド of レジストエナジー(酸,x6, 540),ワンド of リムー

ブ・フィア(x10, 150),スクロール of ディライト(375)x2, スクロ

ール of マジック・サークル against イーヴル(375), ポーション

of マジック・ウェポン(50), ワンド of グリース(x10,150), 装備

武具価格(650), 宝石(アレクサンドライト[400]x1, ムーンスト

ーン[50]x5), 35gp 

バード呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタンス,

ディテクト・マジック,ディズ 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「やはり、血族には逆らえないということね」。 

 

 

8.4. 地下水路入り口(遭遇 Lv0):  

倉庫から階段を下りると、20ft 四方の小部屋になっている。北に延

びた幅 10ft の通路の東半分には汚れた水が流れており、据えた臭い

が立ちのぼっている。 

 

このエリアに危険なものはありません。小部屋の西側の壁を<捜索>

し、判定値 24 以上をだすことで隠し扉を見つけることができます。 

 

敵：なし、物品：なし 

 

 

8.5. 蛇の祭壇(配付資料 12, 遭遇 Lv7):  

このエリアには、ユアンティ HB 神官のヘススールと、彼が作ったス

ケルトンがいます。ヘススールは PC の接近に気付いた時点でカーテ

ンで仕切られた祭壇の側に隠れて(<視認>難易度 29)スケルトンを強

化し、PC の戦力を見極めた後に戦闘に参加します。この部屋に対し

て、下水の角から<聞き耳>を行った場合、判定値 12 で以スケルトン

の歩くカシャカシャいう音を聞き取ることができます。 

 

東西 45ft で南北 35ft の大きな部屋で中央を下水溝が流れている。部

屋の南西にはカーテンに仕切られた部分があり、中の様子は良く分か

らない、部屋の南側には階段が上に続いているのが見える。部屋の中

をうろつき廻っていた歪んだ人型の骸骨が、爪を振り上げて襲いかか

ってくる。 

 （2R 目）仕切りの向こうから現れた鎖帷子を着た男が腕を振り上

げる。両腕の先から延びた蛇の頭がのたうち回り、その目が怪しく光

る(コーズ・フィアー擬呪を使用)」。 

 

戦闘中の敵の行動は以下の通り、(0R)ヘススールは身を隠してディセ

クレイト巻物,ディヴァイン・フェイヴァー,ブレス呪文などで可能な

限り強化。(1R)ヘススールは身を隠したまま酸の生成、スケルトンは

手近の PC に突撃。(2R)ヘススールは効きそうな相手にコーズ・フィ

アー呪文、(3R)ヘススールは破壊の一撃を伴う近接攻撃、(～5R 以降)

ヘススールの HP が 10 を切ったらデーィーパー・ダークネス擬呪を用

いて奥に逃亡しようとします。 

ケイトが生存している場合、ここでの戦闘開始から 4R 目に南西の

階段から現れて戦闘に参加します。 

<捜索>=12 以上の判定値を出すことでこの部屋にある物品を全て

見つけることができます。ただし、祭壇の神像に迂闊に手を触れると

罠が発動します。 

 

敵：エターキャップのスケルトン a ,b 

  ユアンティ HB 神官ヘススール c 

物品：500gp,芸術品(黒曜石と金で出来た蛇の像,1000) 
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祭壇に仕掛けられた罠：脅威度 3；蛇神像を手に取ると作動；手動で

再準備；遠隔攻撃+12/2D4；複数目標 DM 資料 n[8.5]の b 印の範囲

内;<捜索>難易度 23；<装置無力化>難易度 22 

 

エターキャップのスケルトン(標準能力値, 5HD,脅威度 2),中型のア

ンデット, 中立にして悪 

HP=5D12=32, イニシアチブ+8 

AC16(+4 敏捷,+2 外皮), 接触 14, 立ちすくみ 12 

基本攻撃/組み付き=+2/+4, 近接攻撃 1(噛みつき)=+4/1D8+2, 近接

攻撃 2(噛みつき,爪,爪)=+4,-1,-1/1D8+2,1d4+1,1d4+1, 近接攻撃

3(左記,ディセクレイト呪文)=+5,+0,+0/1D8+3,1d4+2,1d4+2 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft/登はん 30ft 

セーブ*:頑健 ST=1+0+1=2, 敏捷 ST=1+4+1=6, 意志 ST=4+0+1=5 

能力値:筋 14(+2),敏 19(+4),頑-(-),知-(-),判 10(-),魅 1(-5) 

特殊能力:暗視 60f,ダメージ減少 5/殴打,アンデットの種別特徴 

技能(8/4, 防具修正 0):なし; 特技:イニシアチブ強化; 言語:なし 

所持品:なし, 0gp 

*ディセクレイト呪文の効果を計算済み 

 

ユアンティHB神官ヘススール (精鋭規定値,8HD,脅威度6),中型の人

怪,ユアンティ HB・クレリック 1,混沌にして悪 

HP=8D8+24=63, イニシアチブ+1 

AC17(+5 チェイン・シャツ[+1],+1 敏,+1 外皮),接触 11,立ちすくみ

16 

基本攻撃/組み付き=+7/+10, 近接攻撃(腕の牙

x2)=+11,+11/1D6+3,1D6+3(毒;頑健 ST15-耐久ダメージ 1D4&1D4) 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=5+1=6, 意志 ST=7+7=14 

能力:筋 16(+3),敏 12(+1),頑 16(+3),知 16(+3),判 24(+7),魅 19(+4) 

特殊能力:暗視60ft,酸の生成(3D6または5D6),疑似呪文能力,鋭敏臭

覚,カメレオン能力(隠れ身+10),別形態(大型ヴァイパー・スネー

クへ変身),呪文抵抗 18,アンデット威服(7 回/日,判定値+6),領域

特典(破壊[1 回/日,命中+4/ダメージ+1],悪) 

技能(11/5.5,防具修正-1):隠れ身 9/19,聞き耳 17,交渉 6,視認 16,精

神集中 16,知識(宗教,歴史)11,知識(次元界,神秘)4; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,技能熟練(精神集中),武器熟練(腕の牙),

肉体武器強化; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落語,地下共通語 

所持品:スクロール of アニメイトデッド(375,使用済み),スクロール

ofディセクレイト(150),ハット ofディスガイズ(1800),ワンド of

キュア・ライト・ウーンズ(x25,375gp) 装備武具価格(1250), 500gp 

クレリック呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+17): 0Lv(3);レジスタ

ンス 1,ディテクト・マジック 2, 1Lv(4);ブレス 1,コーズ・フィア

ー1,ディヴァイン・フェイヴァー1, インフリクト・ライト・ウー

ンズ 1 

疑似呪文能力:術者 Lv8(ST 難易度=呪文 Lv+14): 3 回/日-1Lv;エンタ

ングル,コーズ・フィアー,2Lv;アニマル・トランス, 1 回/日- 1Lv;

サジェスチョン,デーィーパー・ダークネス, 4Lv;ニュートラライ

ズ・ポイズン 

 

 

8.6. 蜘蛛の巣 (配付資料 13,遭遇 Lv5): 

このエリアには以前から住み着いていたエターキャップの生き残り

が残っています。彼はあらゆる者に対して非友好的であり、侵入者に

対してペットの蜘蛛と一緒に網を吐きかけた後、同時に襲いかかって

きます。もし、PC がなだめようとするのなら、盗賊ギルドとの関係

があるように言えば、<交渉>判定に+2 のボーナスを得ます。部屋の

中央には幅 5ft の下水溝がはしっているので、PC が溝を越えるのに

は<跳躍>難易度 5(助走あり)/10(助走あり)の判定に成功する必要が

ありますが、エターキャップ達は下水の上に張った網の上を渡ること

で苦もなく移動することができます。 

部屋の外から扉越しに<聞き耳>を行えば、判定値 18 以上で彼らの

シュッシュッという生活音を聞くことができます。一方、PC 側が不

意打ちをするためには<忍び足>16 以上の判定値が必要です。 

 

東西25ft、南北20ftの小部屋で中央で南北に下水溝がはしっている。

天井から垂れ下がった蜘蛛の巣で部屋中が埋め尽くされている(下水

に張った網以外はルール上の効果はなし)。部屋の奥から大きな蜘蛛

と人型の蜘蛛のような生き物が現れた。彼らは体を震わせると君たち

に向かって何かを吐きかけようとする。 

 

エターキャップから話を聞くことができたのなら、この部屋の隠し扉

から[8.7]にいけること、そこでは別のエターキャップがユアンティ

に従わされているが、おそらく子供を人質にとられているのであろう

ことを伝えます。 

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でき

ます。また、この部屋の西側の壁には[8.7]に続く隠し扉があり、<

捜索>難易度 24 の判定に成功することで見つけることができます。 

 

敵：中型モンストラス・スパイダーa 

  エターキャップ(AC+1) b 

物品：300gp,ブレイサーズ of アーマー+1(1000),ひからびたネズミや

大蜘蛛の死骸 

 

 

8.7. 蛇の頭目部屋(配付資料 14, 遭遇 Lv8): 

このエリアには町に潜入しているユアンティ工作班の頭であるユア

ンティ Ab のハビと彼の身辺の世話をしているユアンティ PB、小蛇に

変えられた子供達を人質にされたため従っているエターキャップの

女がいます。シナリオ展開上で可能性は低いのですが、アルベールが

誘拐された状況で PC が潜伏拠点を急いで襲撃した場合、アルベール

は縛られてこのエリアにいます。ハビはここでケイト達がもたらした

情報をもとに町を支配下に置く方法を検討しています。 

 このエリアは[8.5]とはカーテンで遮られており、カーテン越しに

敵の物音を聞きつけるには<聞き耳>=12 に成功する必要があります。

一方、PC が気付かれずに接近するには<忍び足>29 に成功する必要が

あります。ハビは PC たちの侵入に気付いた時点で、物陰に隠れて迎

撃姿勢をとりますが、仲間のユアンティを救援するために駆けつける

ことはありません。ただし、ヘススールが倒された状態で PC が引き

返そうとした場合、彼は手下を前面に立てつつ追撃を開始します。 

 

君たちがカーテンを払いのけて中に飛び込んだ部屋は東西 20ft で南

北 60ft と長細い。部屋の中程に枯れかけの鉢植えが置いてあり、北

側には大きな毛皮が敷いてある。部屋の真ん中に立ちはだかっている

人型の蜘蛛のような生き物とシミターを手にした男が君たちに襲い

かかってくる。 

 （2R 目）鉢植えの後ろから現れた大きな蛇に人の腕が生えた怪物

が、君たちの方に刀を振りかざして吠える「ひざまづけ！この下等な

猿どもが！(「忌避」能力を使用)」。 

 

敵の戦術は以下の通り：(0R)ハビは鉢植えの陰に隠れ、酸を生成しま

す。(1R)ハビは物陰から PC の戦力を見極め、エターキャップとユア

ンティ PB が手近の PC に近接攻撃を仕掛けます。(2R)ハビは前衛 PC

に「忌避」能力を使用。(3R) ハビは後衛 PC を中心にデーィーパー・

ダークネス擬呪を使用。(4R)ハビは近接攻撃を開始する。ただし、手

下が全滅した際に、一度 5ft ステップで前衛 PC から離れ、できるだ

け多くの PC を含むようにフィアー擬呪を使用します。ハビのベイル

フル・ポリモーフ能力は脅迫のために使用済みです。また、ハビは

HP が 20 を切ったら、逃亡しようと試みます。 

[8.3]のケイト達が生存していた場合、彼女たちは戦闘開始後から

5R 後にこのエリアの入り口にまで到達して戦闘に参加します。ヘス

スールはハビを救援しようとはせず、PC が勝利した場合に後ろから

襲いかかろうとします。 

ハビとの戦闘で大きな被害がでれば、PC が戦闘途中で撤退するか

もしれませんが、この際に PC がハビの配下のユアンティ PB や HB を

全て倒していたのなら、ハビは町を支配する手段を失ってしまいます。

この場合、ハビは PC がいなくなってから「我は再びこの町に戻って

くる。それまで闇に怯えるが良い」と書き残して逃亡します。 

このエリアにある物品は<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ます。 

 

敵：ユアンティ Ab a 

  ユアンティ PB(魔法の盾を所持,AC+1) b 

  エターキャップ c 

NPC:アルベール(誘拐されていた場合のみ) 

物品：1000gp,芸術品(宝石で飾り付けた杯:300gp)x2,ポーション of

レヴィテート(300), ヘヴィ・シールド+1(1000), ストーン of

アラーム(2700) 

 

宝飾職人のアルベール・カリエス (非精鋭規定値,年齢効果:中年,6HD,

脅威度 3),中型の人型生物,人間・エキスパート 6, 真なる中立 

HP=6D6=21, イニシアチブ-1 

AC9(-1 敏捷), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+4/+3, 近接攻撃(高品質ダガー)=+5/1D4-1 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 
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セーブ:頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=2-1=1, 意志 ST=5+1=6 

能力値:筋 8(-1),敏 9(-1),頑 10(-),知 14(+2),判 13(+1),魅 9(-1) 

特殊能力:なし 

技能(9/4.5, 防具修正 0):鑑定 13,聞き耳 12,交渉 10,真意看破 6,視

認 12,職能(宝飾品店)10,製作(宝石加工)14,知識:貴族および王族

8,知識:歴史 5,知識(地方)5; 特技:技能熟練(製作:宝石加工),精

査,鋭敏感覚,武器熟練(ダガー); 言語:共通語,ドワーフ語,ノー

ム語 

所持品:足止め袋(50)x1, 装備武具価格(300), 22gp 

口癖など:「何でも、何でもしますから助けて下さい。」 

 

 

9. 行政長官邸への襲撃 

[7]に記載したように、アルベールかミーシアを誘拐された場合には、

ユアンティ達は行政長官のパーシングの屋敷に潜入して彼を支配し、

警備兵に PC 達を捕縛・処刑するように命じさせます。PC がこの状況

を打開するには、パーシング邸に潜入してユアンティ達を掃討する必

要があります。 

 何らかの方法でパーシング邸の間取りを調べていた場合([3.1]で

ミーシアの荷物を漁っていた場合など)、配付資料 15 と 16 を予め提

示しておいてください。 

 

9.1. 指名手配(遭遇 Lv6): 

PC が指名手配されているにも関わらず町中を普段通りに歩き回って

いたのなら、町の人々が PC たちの存在を警備兵に通報します(<聞き

耳>=10 で気付きます)。その結果、数分後に警備兵の副隊長レッカー

ト率いる鎮圧部隊[10.2]が到着し、PC を捕縛しようとします。これ

を避けるには、PC 全員に<変装>を施して難易度 13 の判定に成功する

ことや、警備兵の巡回ルートの裏を付くこと(<情報収集>難易度 15)、

警備兵の動きに気を付けながら移動すること(<聞き耳>難易度 15&パ

ーティで最低の<隠密>技能修正値のＰＣが難易度 10 の隠密判定に成

功)などのやり口があります。 

 もし、レッカートと遭遇した場合もすぐに戦闘になるとは限りませ

ん。今回、パーシングの出した指名手配命令は、本来必要な手続きを

経ていないと思われるパーシングらしくないものです。警備兵長のバ

ントラインや副長のレッカートは疑問を抱きつつも、立場上は指示に

従って活動しています。この点を指摘したり、ユアンティ達の陰謀に

関する推論を述べたりして説得することで、レッカートは「1日間は

君たちを見つけられなかったことにするので、その間にユアンティ達

を掃討して町の状態を正してくれないか」と妥協案を持ちかけます。

説得の際には<交渉>判定で非友好的な態度を中立的にすること(難易

度 15)でも良いでしょうし、上手く話を持っていったのなら判定を省

略しても良いと思われます。ゲーム内での PC の立場によって有利さ

は変化し(以前に同じ町で警備兵から依頼を受けたことがあるか、有

力な組織に所属しているか、犯罪歴の有無、クロードが悪口を言いふ

らすのを放置しているかなど)、PC がアルベールを確保しているのな

ら彼に警備兵を説得させることもできます。 

 もし、PC が警備兵に敗北や投降して捕縛された場合は装備を取り

上げられて留置所に放り込まれて、晩に適当な理由で死刑が宣告され

た後、翌日の昼に処刑されます。留置所には定期パトロール部隊

[10.1]程度の配置しかされておらず、4Lv の PC 達なら脱獄は可能で

すし、ミーシアが誘拐されていないのなら見張りを倒して脱獄を手伝

ってくれます。しかし、ここまで事態が悪化した場合には、DM が状

況を臨機応変に対処する必要があります。場合によっては、PC 全員

が縛り首にあってゲームが終了することもあり得るでしょう。 

敵データに関しては、下記[10.1]または[10.2]を参照してください。 

 

 

9.2. 屋敷の前で見張りとの遭遇(遭遇 Lv4): 

パーシングの屋敷は東西25ftで南北50ftのこぢんまりとした屋敷で、

生け垣に周囲が囲まれている。警備兵 3人が表口に立ち、残り２人が

屋敷を巡回しているのが見える。 

 

パーシング邸は立場の重要さの割にこぢんまりとした屋敷であり、現

在は扉に錠(<解錠>難易度 25)が下ろされ、警備兵が常時周囲を警戒

しています。この警備兵は 5分間に一回くらい屋敷の回り巡回してい

ます。 

警備兵については、下記[10.1]を参照。 

 

 

9.3. 1 階ホール(配付資料 15, 遭遇 Lv5):  

扉を開いた中はホールになっており、南西は吹き抜けになっている。

部屋の東側に玄関口があり、他に北側と階段の横に扉がある。部屋の

調度は整えられており、幾つかの植木鉢が飾られている。突然、吹き

抜けの上からから２つの影が飛び出してくる。一方の大きなコウモリ

は君たちに襲いかかり、もう一体の小柄な軟体生物は天井にぶら下が

ったまま呪文を唱える。 

 （2R 目）植木の中から現れた鎖帷子を着た男が腕を振り上げる。

両腕の先から延びた蛇の頭がのたうち回り、その目が怪しく光る(コ

ーズ。フィアー擬呪を使用)」。 

 

戦闘時の行動は以下の通り、(0R)天吊りドルイドはマジック・ファン

グ呪文でダイア・バットを強化、ヘススールは身を隠してヘススール

は身を隠したまま酸の生成,ディヴァイン・フェイヴァー,ブレス呪文

などで可能な限り強化。(1R)天吊りドルイドは前衛にフレイミング・

スフィアー呪文と金属鎧を着た PC にチル・タッチ呪文、ダイア・バ

ットは頭上から軽装 PC を攻撃、(2R)天吊りドルイドは移動アクショ

ンでフレイミング・スフィアーを後衛にぶつけた後、プロデュース・

フレイム呪文を唱え、更に投げる、ヘススールは効きそうな相手にコ

ーズ・フィアー呪文。(4R 以降)以後、天吊りドルイドは同様の行動

を繰り返し、攻撃呪文が無くなれば近接攻撃を開始する。ヘススール

は破壊の一撃を伴う近接攻撃 

<捜索>=12 以上の判定値を出すことでこの部屋にある物品を全て

見つけることができます。 

 

敵：天吊りドルイド a  

  相棒ダイア・バット b 

  ユアンティ HB 神官ヘススール c 

物品：芸術品(黒曜石と金で出来た蛇の像,1000) 

 

天吊りドルイド (25Pt, 6HD,脅威度 5),小型の異形,チョーカー・ド

ルイド 3, 中立にして悪 

HP=6D8+18=49, イニシアチブ+7 

AC18(+1 サイズ,+3 敏,+4 外皮), 接触 14, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+4/+16, 近接攻撃 1(触手

x2)=+10,+10/1D3+5,1D3+5, 遠隔接触攻撃=+8/- 

サイズ＝小型 5ft, 間合い=10ft, 移動速度=地上 20ft/登はん 10ft 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=2+3=5, 意志 ST=6+3=9 

能力値:筋 20(+5),敏 16(+3),頑 16(+3),知 4(-3),判 16(+3),魅 6(-2) 

特殊能力:暗視 60f,素早さ,つかみ強化,締め付け 

技能(9/4.5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 6,忍び足 8,登はん 13; 

特技:イニシアチブ強化,隠密,近距離射撃,自然との絆(動物の相棒の

能力を決定する際のドルイド Lv+3); 言語:地下共通語 

所持品:なし 

ドルイド呪文:術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタン

ス,ディテクト・マジック, 1Lv(3);マジック・ファング 1,プロデ

ュース・フレイム 2, 2Lv(2);フレイミング・スフィアー1, チル・

メタル 1 

 

ドルイドの相棒ダイア・バット(標準能力値,4HD,脅威度-),大型の動

物,ダイア・バット(動物の相棒),真なる中立 

HP=4D8+12=30, イニシアチブ+6 

AC20(-1 サイズ,+6 敏,+5 外皮), 接触 15, 立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+10, 近接攻撃(噛みつき[呪文強化

+1])=+6/1D8+5 

サイズ＝大型 10ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft/飛行 40ft(良

好) 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=4+6=10, 意志 ST=4+2=6 

能力値:筋 17(+3),敏 22(+6),頑 17(+3),知 2(-4),判 14(+2),魅 6(-2) 

特殊能力:非視覚的感知 40ft, 技能ボーナス(聞き耳&視認+4),リン

ク, 呪文共有 

技能(7/3.5,防具修正 0):隠れ身 4,聞き耳 12,視認 8,忍び足 11; 

特技:鋭敏感覚,隠密; 言語:- 

 

ユアンティHB神官ヘススール (精鋭規定値,8HD,脅威度6),中型の人

怪,ユアンティ HB・クレリック 1,混沌にして悪 

HP=8D8+24=63, イニシアチブ+1 

AC17(+5 チェイン・シャツ[+1],+1 敏,+1 外皮),接触 11,立ちすくみ

16 

基本攻撃/組み付き=+7/+10, 近接攻撃(腕の牙

x2)=+11,+11/1D6+3,1D6+3(毒;頑健 ST15-耐久ダメージ 1D4&1D4) 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=4+3=7, 敏捷 ST=5+1=6, 意志 ST=7+7=14 

能力:筋 16(+3),敏 12(+1),頑 16(+3),知 16(+3),判 24(+7),魅 19(+4) 
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特殊能力:暗視60ft,酸の生成(3D6または5D6),疑似呪文能力,鋭敏臭

覚,カメレオン能力(隠れ身+10),別形態(大型ヴァイパー・スネー

クへ変身),呪文抵抗 18,アンデット威服(7 回/日,判定値+6),領域

特典(破壊[1 回/日,命中+4/ダメージ+1],悪) 

技能(11/5.5,防具修正-1):隠れ身 9/19,聞き耳 17,交渉 6,視認 16,精

神集中 16,知識(宗教,歴史)11,知識(次元界,神秘)4; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,技能熟練(精神集中),武器熟練(腕の牙),

肉体武器強化; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落語,地下共通語 

所持品:スクロール of アニメイトデッド(375,使用済み),スクロール

ofディセクレイト(150),ハット ofディスガイズ(1800),ワンド of

キュア・ライト・ウーンズ(x25,375gp) 装備武具価格(1250), 500gp 

クレリック呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+17): 0Lv(3);レジスタ

ンス 1,ディテクト・マジック 2, 1Lv(4);ブレス 1,コーズ・フィア

ー1,ディヴァイン・フェイヴァー1, インフリクト・ライト・ウー

ンズ 1 

疑似呪文能力:術者 Lv8(ST 難易度=呪文 Lv+14): 3 回/日-1Lv;エンタ

ングル,コーズ・フィアー,2Lv;アニマル・トランス, 1 回/日- 1Lv;

サジェスチョン,デーィーパー・ダークネス, 4Lv;ニュートラライ

ズ・ポイズン 

 

 

9.4. 食堂(遭遇Lv0):部屋の角には召使いの死体が3つほど置いて

あります。 

9.5. 調理室(遭遇 Lv0):壁際の棚には食材が積んであります。 

9.6. 広間の吹き抜け～2階の廊下(遭遇 Lv0): [9.7]から引きずら

れた血痕が階下に続いています。 

 

9.7. 召使いの居室(配付資料 16, 遭遇 Lv0 または 6～7): 

ユアンティ PB 魔術師のケイトや彼女に雇われたチンピラ達が生き残

っていたのなら彼女たちの休憩所になっています。既に彼女を倒して

いた場合にはここには誰もいません。ミーシアが誘拐されていた場合、

ミーシアは雇われ者と一緒にこのエリアにいます。 

部屋の外から扉越しに<聞き耳>を行えば、判定値 17 以上で、軽い

足音が聞こえます。PC 側が不意打ちをするのには<忍び足>=13 以上の

判定値が必要です。 

 

15ft 四方の部屋で質素なベッドが並んでおり、床には血しぶきが広

がっている。([5]でケイトが逃走していた場合)部屋にいた男達が武

器を持って身構え、奥にいた女が呪文を唱えだす。 

 

戦闘時の敵の行動は以下の通り、(0R)各自、武器を抜いて自身を強化。

(1R)ケイトはフレイミング・スフィアー呪文を前衛 PC にぶつける。

もし、既に前衛 PC が突出しているようならグリース呪文を使用する。

ユアンティ PB はコーズ・フィアーを効きそうな PC に使用。残りの敵

は挟撃や転倒した相手への機会攻撃を狙いつつ近接攻撃。(2R) ケイ

トはフレイミング・スフィアーを後衛 PC にぶつけ、グリース呪文を

使用。ユアンティ PB も戦闘に参加。(3R 以降)行動不定。ケイトは接

近された場合、ショッキング・グラスプ呪文と剣とを使い分けて死ぬ

まで戦います。 

<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

見つけることができます。 

 

遭遇パターン 1(遭遇 Lv6) 

敵：ユアンティ PB 魔術師のケイト a 

  殺し屋 b 

  チンピラ(x2)  c,d 

物品：敵の所持品 

 

遭遇パターン 2(遭遇 Lv7) 

敵：ユアンティ PB 魔術師のケイト a 

  抜けユアンティ PB のミーシア b 

  殺し屋 c 

物品：敵の所持品 

 

ユアンティ PB 魔術師のケイト (25Pt,7HD,脅威度 5),中型の人怪,ユ

アンティ PB・ウィザード 3, 混沌にして悪 

HP=4D8+3D4+17=47, イニシアチブ+6 

AC18(+4 メイジ・アーマー呪文,+2 敏,+1 外皮,+1 反発), 接触 13, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+5/+5, 近接攻撃 1(高品質シミター)=+6/1D6, 

近接接触=+5/-, 遠隔接触=+7/- 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+2+1=5, 敏捷 ST=5+2+1=8, 意志 ST=7+0+1=8 

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

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパー・スネーク

へ変身),呪文抵抗 17,使い魔(トード) 

技能(10/5,防具修正 0):隠れ身 8,聞き耳 8,視認 8,呪文学 10,情報収

集4,精神集中13,知識(地方)9,知識(神秘&歴史&自然)5,変装7/12; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),

呪文範囲拡大,スクロール作成; 言語:共通語,ユアンティ語,奈落

語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),リングofプロテクション

+1(2000),パール of パワーI(1000),スクロール of メイジ・アーマ

ー(25)x2,呪文書(800), 250gp 

ウィザード呪文:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタ

ンス 1,ディテクト・マジック 1,ディズ 1,メッセージ 1, 1Lv(3);

エクスペディシャス・リトリート 1, グリース 1,ショッキング・

グラスプ 1,マジック・ミサイル 1,メイジ・アーマー,シールド,コ

ンプリヘンド・ランゲージズ,オブスキュアリング・ミスト, 

2Lv(2);インビジヴィリティ 1,フレイミング・スフィアー1 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+12):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「勝手によそのうちに上がり込んじゃだめじゃないの？」。 

 

殺し屋 (精鋭規定値,3HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・レンジャ

ー1,ウォリアー2,中立にして悪 

HP=3D8+6=22, イニシアチブ+1 

AC16(+4 チェイン・シャツ, +1 高品質バックラー,+1 敏捷), 接触 11, 

立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/+5, 近接攻撃(高品質スローイング・アック

ス)=+7/1D6+2, 遠隔攻撃(同上)=+6/1D6+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5f, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=5+2=7, 敏捷 ST=2+1=3, 意志 ST=0+1=1 

能力値:筋 15(+2),敏 13(+1),頑 14(+2),知 10(-),判 12(+1),魅 8(-1) 

特殊能力:得意な敵(+2 人間),野生動物との共感 

技能(6/3, 防具修正-1):隠れ身 5,聞き耳 6,視認 6,忍び足 5,生存 5,

捜索 4,知識(自然)4;  

特技:早抜き,武器熟練(スローイング・アックス),近距離射撃; 言語:

共通語 

所持品:予備のスローイング・アックス(310), 装備武具価格(710), 

100gp 

 

チンピラ (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・

ウォリアー1, 中立にして悪 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+4 

AC13(+3 スタデッド・レザー), 接触 10, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ロングソード)=+2/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

能力値:筋 13(+2),敏 11(-),頑 12(+1),知 9(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 特技:イニシアチブ強

化,追加 HP; 言語:共通語 

所持品:装備武具価格(78), 150-78 = 64gp 

 

抜けユアンティ PB のミーシア・カリエス (25Pt, 5HD,脅威度 4),中

型の人怪,ユアンティ PB・バード 1, 混沌にして中立 

HP=4D8+1D6+10=36, イニシアチブ+3 

AC18(+4 高品質チェイン・シャツ,+3 敏,+1 外皮), 接触 12, 立ちすく

み 16 

基本攻撃/組み付き=+4/+5, 近接攻撃 1(アーマー・スパイク)=+5/1D6, 

遠隔攻撃 1(高品質ロングボウ[呪文強化+1])=+9/1D8+2, 遠隔攻撃

2(左記,+呪歌)=+10/1D8+3, 遠隔攻撃 3(左記,+呪歌,速

射)=+8/1D8+3 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=1+2+1=3, 敏捷 ST=6+3+1=10, 意志 ST=6+0+1=7 

能力値:筋 11(-),敏 16(+3),頑 14(+2),知 12(+1),判 10(-),魅 16(+3) 

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパーへ変身),

呪文抵抗 15,呪歌(1 回/日,勇気鼓舞の歌+1),バード知識+2 

技能(8/4,防具修正-1):鑑定 2,隠れ身 7,聞き耳 6,芸能(歌唱)6,視認

6,忍び足 4,情報収集 6,製作(宝飾品)7,知識(地方)6,はったり 4,
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変装 7/11; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,近距離射撃,速射; 言語:共通語,ユアン

ティ語,奈落語 

所持品:ワンド of レジストエナジー(酸,x6, 540),ワンド of リムー

ブ・フィア(x10, 150),スクロール of ディライト(375)x2, スクロ

ール of マジック・サークル against イーヴル(375), ポーション

of マジック・ウェポン(50), ワンド of グリース(x10,150), 装備

武具価格(650), 宝石(アレクサンドライト[400]x1, ムーンスト

ーン[50]x5), 35gp 

バード呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタンス,

ディテクト・マジック,ディズ 

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

口癖など:「やはり、血族には逆らえないということね」。 

 

 

9.8. 行政長官の個室(配付資料 16, 遭遇 Lv8): 

この部屋は行政長官パーシングの個室であり、ユアンティ工作班の頭

であるユアンティ Ab のハビと彼の身辺の世話をしているユアンティ

PB、行政長官のパーシングがいます。パーシングは小蛇に変えられた

妻を人質にされた上、呪文で操られて違法な命令を出さされたりした

ため精神的に疲弊して言うがままになっています。また、アルベール

が誘拐されていた場合、彼はこのエリアにいます。ハビは町を支配す

るためにパーシングに様々な指令を乱発させようとしています。 

 扉越しに敵の物音を聞きつけるには<聞き耳>=17 に成功する必要

があります。一方、PC が気付かれずに接近するには<忍び足>24 に成

功する必要があります。ハビは PC たちの侵入に気付いた時点で、物

陰に隠れて迎撃姿勢をとりますが、仲間のユアンティを救援するため

に駆けつけることはありません。ただし、ヘススールが倒された状態

で PC が引き返そうとした場合、彼は手下を前面に立てつつ追撃を開

始します。一方、[8.3]のケイト達が生存していた場合、彼女たちは

戦闘開始後から 5R 後にこのエリアの入り口にまで到達して戦闘に参

加します。ヘススールはハビを救援しようとはせず、PC が勝利した

場合に、後ろから襲いかかろうとします。 

 

君たちがカーテンを払いのけて中に飛び込んだ部屋は東西 20ft で南

北 60ft と長細い。部屋の中程に枯れかけの鉢植えが置いてあり、北

側には大きな毛皮が敷いてある。部屋の真ん中に立ちはだかっている

人型の蜘蛛のような生き物とシミターを手にした男が君たちに襲い

かかってくる。 

 （2R 目）鉢植えの後ろから現れた大きな蛇に人の腕が生えた怪物

が、君たちの方に刀を振りかざして吠える「ひざまづけ！この下等な

猿どもが！(「忌避」能力を使用)」。 

 

敵の戦術は以下の通り：(0R)ハビはベッドのカーテンに隠れ、酸を生

成します。(1R)ハビは物陰から PC の戦力を見極め、パーシングとユ

アンティ PB(場合によってはアルベールも)が PC が手近の PC に近接

攻撃を仕掛けます。(2R)ハビは前衛 PC に「忌避」能力を使用。(3R) ハ

ビは後衛 PC を中心にデーィーパー・ダークネス擬呪を使用。(4R)ハ

ビは近接攻撃を開始する。ただし、手下が全滅したラウンドには、一

度 5ft ステップで前衛 PC から離れ、できるだけ多くの PC を含むよう

にフィアー擬呪を使用します。ハビのベイルフル・ポリモーフ能力は

脅迫のために使用済みです。また、ハビは HP が 20 を切ったら、逃亡

しようと試みます。必要であれば窓から逃亡することもあり得ます。 

[8.7]と同様の理由で、パーシングの支配と手下の両方を失った場

合は PC が退却しても書き残して逃亡する可能性があります。 

このエリアにある物品は<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ます。 

 

敵：ユアンティ Ab a 

  ユアンティ PB b 

  パーシング卿 c 

NPC:アルベール(誘拐されていた場合のみ) 

物品：1000gp,芸術品(宝石で飾り付けた杯:300gp)x2,ポーション of

レヴィテート(300), ラージ・シールド+1(1000), ラージ・シー

ルド+1(1000)ストーン of アラーム(2700) 

 

行政長官ケヴィン・パーシング (精鋭規定値,年齢効果:中年,5HD,脅

威度 3),中型の人型生物,人間・アリストクラート 4,ファイター1, 

秩序にして中立 

HP=4D8+1D10+10=37, イニシアチブ-2 

AC11(+2 高品質のレザー,-2 敏捷,+1 回避), 接触 9, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+4/+3, 近接攻撃(高品質ショートソー

ド)=+4/1D6-1 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=3+2=5, 敏捷 ST=1-2=-1, 意志 ST=4+1=5 

能力値:筋 9(-1),敏 7(-2),頑 14(-),知 16(+3),判 13(+1),魅 14(+2) 

特殊能力:なし 

技能(8/4, 防具修正 0):威圧 9,交渉 15,真意看破 8,情報収集 9,職能

(政治家)12,知識:貴族および王族 8,知識:自然 4,知識:宗教 4,知

識:地理 4,知識:歴史 8,知識(地方)8,はったり 7,変装 3/5; 

特技:回避,強行突破,交渉人,技能熟練(職能:政治家);言語:共通語,

ドワーフ語,エルフ語,オーク語,ゴブリン語,奈落語 

所持品:クアアルズ・フェザー・トークン(ウィップ;500),発煙棒

(20)x5 装備武具価格(450),芸術品(宝石細工のブローチや指

輪;200)x4,650gp 

口癖など:「私を殺しに来たのか、アイウーズの手下どもめ！」 

 

宝飾職人のアルベール・カリエス (非精鋭規定値,年齢効果:中年,6HD,

脅威度 3),中型の人型生物,人間・エキスパート 6, 真なる中立 

HP=6D6=21, イニシアチブ-1 

AC9(-1 敏捷), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+4/+3, 近接攻撃(高品質ダガー)=+5/1D4-1 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+0=2, 敏捷 ST=2-1=1, 意志 ST=5+1=6 

能力値:筋 8(-1),敏 9(-1),頑 10(-),知 14(+2),判 13(+1),魅 9(-1) 

特殊能力:なし 

技能(9/4.5, 防具修正 0):鑑定 13,聞き耳 12,交渉 10,真意看破 6,視

認 12,職能(宝飾品店)10,製作(宝石加工)14,知識:貴族および王族

8,知識:歴史 5,知識(地方)5; 特技:技能熟練(製作:宝石加工),精

査,鋭敏感覚,武器熟練(ダガー); 言語:共通語,ドワーフ語,ノー

ム語 

所持品:足止め袋(50)x1, 装備武具価格(300), 22gp 

口癖など:「私は紹介しただけです。私は・・・。」 

 

 

10. 警備兵との遭遇 

法律を破ったり、[9]でパーシングを支配されたりした場合に PC は警

備兵と戦闘する羽目になるかもしれません。警備兵の代表的なデータ

と編成を以下に記しますので、状況に応じて活用してください。おそ

らく、町中で偶然に遭遇するのは[10.1]でしょうが、大騒ぎを起こし

たりや警備兵を殺害した場合は[10.2]や[10.3]の部隊が駆けつける

でしょう。 

 

警備兵 (非精鋭規定値, 1HD,脅威度 1/2),中型の人型生物,人間・ウ

ォリアー1, 真なる中立 

HP=1D8+4=8, イニシアチブ+0 

AC15(+3 スタデッド・レザー, +2 木製 Hシールド), 接触 10, 立ちす

くみ 15 

基本攻撃/組み付き=+1/+2, 近接攻撃(ヘヴィ・メイス)=+3/1D8+1, 遠

隔攻撃(ライト・クロスボウ)=+1/1D8 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

能力値:筋 13(+2),敏 11(-),頑 12(+1),知 9(-1),判 10(-),魅 8(-1) 

特殊能力:なし 

技能(4/2, 防具修正-1):威圧 3, 動物使い 3; 

特技:武器熟練(ヘヴィ・メイス),追加 HP; 言語:共通語 

所持品:足止め袋(50)x1, 装備武具価格(78), 22gp 

 

警備兵分隊長 (精鋭規定値, 2HD,脅威度 2),中型の人型生物,人間・

ファイター2, 秩序にして中立 

HP=2D10+7=22, イニシアチブ+1 

AC19(+6 バンデッド・メイル, +2 鉄製 Hシールド,+1 敏捷), 接触 11, 

立ちすくみ 18 

基本攻撃/組み付き=+2/+4, 近接攻撃(高品質ロングソー

ド)=+6/1D8+2, 遠隔攻撃(高品質コンポジット・ロングボウ[筋+2

用])=+5/1D8+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft 

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

能力値:筋15(+2),敏13(+1),頑14(+2),知10(-),判12(+1+),魅8(-1) 

特殊能力:なし 

技能(5/2.5, 防具修正-6):威圧 4, 騎乗 6, 動物使い 4; 
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特技:武器熟練(ロングソード),追加 HP,迎え撃ち,近距離射撃; 言

語:共通語 

所持品:足止め袋(50)x2, 装備武具価格(1185), 65gp 

 

審問官リプケン (25 ポイントバイ, 3HD,脅威度 3),中型の人型生物,

人間・クレリック(聖カスバート[力,破壊])3, 秩序にして中立 

HP=3D8+6=23, イニシアチブ+0 

AC19(+8 フルプレート, +1 バックラー), 接触 10, 立ちすくみ 19 

基本攻撃/組み付き=+2/+3, 近接攻撃(高品質メイス)=+5/1D8+1 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft 

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

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

特殊能力:領域特典(力[1R の間,筋力+3],破壊[破壊の一撃;攻撃+4,

ダメージ+3]) 

技能(5/2.5, 防具修正-7):交渉 8,真意看破 4,精神集中 6, 知識(宗

教)6; 

特技:技能熟練(精神集中),交渉人,武器熟練(メイス); 言語:共通語 

所持品:スクロール of ディスペル・マジック(375), スクロール of

ゾーン of トゥルース(150),銀の聖印(25),装備武具価格(1823), 

127gp 

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, コーズ・フィ

アー1, ディヴァイン・フェイヴァー1,エンラージ・パーソン 1, 

2Lv(3);サイレンス 1, ホールド・パーソン 1, ブルズ・ストレン

グス 1 

 

警備兵副長レッカート(精鋭規定値, 5HD,脅威度 5),中型の人型生物,

人間・レンジャー1,モンク 4, 秩序にして中立 

HP=5D8+10=36, イニシアチブ+1 

AC18(+4メイジ・アーマー, +1敏捷,+1反発,+1洞察,+1回避特技), 接

触 14, 立ちすくみ 17 

基本攻撃/組み付き=+4/+7, 近接攻撃 1(肉体武器,+1 呪文強化

=+9/1D8+4, 近接攻撃2(左記,大型化)=+9/2D6+4, 近接攻撃3(左記,

大型化&連打)=+7,+7/2D6+4,2D6+4 

サイズ＝中型 5/大型 10ft, 間合い=5/10ft, 移動速度=地上=40ft 

セーブ:頑健 ST=6+2+1=9, 敏捷 ST=6+1+1=8, 意志 ST=4+1+1=6 

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

特殊能力:野生動物との共感,得意な敵(人間+2),連打,身かわし,不動

心,気打撃(魔法),浮き身 20ft 

技能(8/4, 防具修正 0):威圧 4,軽業 7,聞き耳 7,真意看破 7,視認 7 ,

情報収集 1,生存 5,捜索 4,知識:自然 4,知識(地方)1,平衡感覚 8; 

特技:素手打撃,迎え撃ち,朦朧化打撃(4回/日,頑健 13),回避,強行

突破,武器熟練(肉体武器); 言語:共通語 

所持品:ポーション of マジック・ウェポン G(750),ポーション of エ

ンラージパーソン(50)x2,ポーション of メイジアーマー(50)x2, 

ポーション of キュア・モデレット・ウーンズ(300),リング of プ

ロテクション+1(2000),クローク of レジスタンス+1(1000), 150gp 

 

警備兵長バントライン (精鋭規定値, 7HD,脅威度 7),中型の人型生物,

人間・レンジャー1,ファイター6, 秩序にして中立 

HP=1D8+6D10+14=55, イニシアチブ+1 

AC20(+9 フルプレート[+1], +1 敏捷), 接触 11, 立ちすくみ 19 

基本攻撃/組み付き=+7/+4, 近接攻撃 1(スパイクト・チェイン

[+1])=+12,+7/2D4+7, 近接攻撃 2(左記,大型化)=+12,+7/2D6+8, 

近接攻撃 3(アーマー・スパイク)=+10,+5/1D6+3, 遠隔攻撃(コンポ

ジット・ロングボウ[筋+3 用])=+8,+3/1D8+3 

サイズ＝中型 5ft, 間合い=10/20ft, 移動速度=地上 20+10=30ft 

セーブ:頑健 ST=6+2+1=9, 敏捷 ST=4+1+1=6, 意志 ST=2+0+4=6 

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

特殊能力:野生動物との共感,得意な敵(人間+2) 

技能(10/5, 防具修正-5):威圧 9,聞き耳 4,真意看破 4,視認 4,忍び足

5,生存 4,捜索 4,知識:自然 2,知識(地方)2,跳躍 9,平衡感覚 6; 特

技: 鋼の意志, 技能熟練(真意看破),追跡,特殊武器習熟(スパイ

クト・チェイン),武器熟練(同左),武器開眼(同左),迎え撃ち,攻防

一体,足払い強化(+7/大型化時+11); 言語:共通語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),ポーションofインヴィジ

ヴィリティ(300), ポーション of エンラージ・パーソン(50),ワン

ド of ロングストライダー(x25 チャージ, 375),予備スパイクト・

チェイン(25),装備武具価格(5350), 50gp 

 

 

10.1. 定期パトロールの警備兵(遭遇 Lv4):  

敵：警備兵分隊長 a 

  警備兵(x4) b,c,d,e 

物品：敵の装備品 

 

 

10.2. 警戒態勢中の鎮圧部隊(遭遇 Lv6):  

レッカートは現場に駆けつけるまでに自身の強化を済ませ、戦闘開始

後は<<強行突破>>を利用して朦朧化と非致傷打撃で後衛を狙います。

部下の警備兵は足止め袋で PC の行動を制限した後に、近接攻撃を開

始します。 

 

敵：警備兵副隊長レッカート a 

警備兵分隊長(x2) b,C 

  警備兵(x4) d,e,f,g 

物品：敵の装備品 

 

 

10.3. 対凶悪犯用の殲滅部隊 (遭遇 Lv8): 

バントラインは現場に駆けつけるまでに自身の強化と透明化を済ま

せ、リプケンが表に発って指揮を行っている間に PC の背後に回り、

後衛 PC から順に始末していきます。部下の警備兵は足止め袋で PC

の行動を制限した後に、近接攻撃を開始します。 

 

敵：査問官リプケン a 

  警備兵分隊長(x2) b,c 

  警備兵(x4) e,f,g,h 

警備兵長バントライン i 

物品：敵の装備品 

 

 

11. 後日談: 

11.1. 依頼人などからの謝礼： 

ユアンティ Ab を倒せばシナリオは終了し、報酬を受け取ることがで

きます。PC は町の住民からユアンティの陰謀について繰り返したず

ねられ、その内容は人々の間に広がって大騒ぎになります。PC たち

は住民からの喝采や花束、差し入れの食事に埋め尽くされます。 

ハビをとり逃していた場合、ミーシアは「世話になったわね。今の

うちにさよならするわ。」という書き置きを残して姿を消します。 

 

(a) 娘を助けていた場合、アルベールから「ありがとうございます。

おかげで娘も無事に戻ることが出来ました。出来れば、娘のこ

とは内密にお願いします。」と言って[PC 数 x 100]gp を渡しま

す。 

(b)アルベールが生存していた場合、娘から：「父さんも守ってくれて

ありがとうね、お礼にこれを上げるわ。まだ修行中なんだけど

ね」といって宝石(ムーンストーン,100)xPC 数を渡す。  

(a) パーシングが生存していた場合、警備兵長バントラインが「ご苦

労、貴様らの働きがなければ、更に大きな被害が出ていただろ

う。協力に感謝する。」と言い、パーシングが「ありがとう、こ

れは君たちの栄誉を称え、我々の感謝を表した勲章だ。受け取

ってくれ給え。」と言って一人ずつにブローチ(芸術品;100gp)を

手渡す。 

 

 

11.2. 時間がないときの暫定報酬： 

冒険終了後に経験値や報酬を計算する時間的な余裕がないときには、

下記の暫定報酬を渡してください。 

導入[1.1]を用いていた場合には、経験値(22,000 /PC 数)点と

(18,000 /PC 数)gp です。導入[1.2]を用いていた場合には、経験値

(18,000 /PC 数)点と(14,000 /PC 数)gp です。 

 

 

■その他          

ゲームの運営 

シナリオの概要でも述べましたが、本シナリオの前半は事件型で、情

報収集中の遭遇戦と拠点防衛戦を中心としているため、PC の行動に

制限が課されます。このような状況では交渉系の技能を持たない PC

を用いているプレイヤーがストレスを感じるかもしれません。PC の

クラス背景に関係している組織やこれまでに行った冒険で知り合っ

た NPC を<情報収集>や<交渉>に活用することなどを、DM 側から示唆

して全ての PC が活躍できるように誘導してください。 

また、[2]から[3]で PC が分離行動した場合などに出番待ち時間が
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長くなると、プレイヤーが退屈だと感じるかもしれません。DM の処

理能力が許すのならば、それぞれの状況が一区切りつくタイミングで

なく、「PC が行動を宣言して結果を訊いたとき」や、「敵が現れて PC

の行動を決める直前」、「プレイヤーが一瞬判断に困ったとき」などに

細かく場面を切り替えることで、この時間を短縮できます。場合によ

っては、PC が舞台裏にいるときに次の行動を考えさせることや、プ

レイヤーが PC に「偶然を装って他の PC を援護する」様なメタゲーム

的行動をとらせることで、シナリオを効率よくクリアすることを期待

できるかもしれません。 

シナリオ後半からは人外の怪物と戦う土地型の冒険になり、PC の

持てる力を遠慮なく発揮して反撃することになります。マスタリング

の際には前半は緊張感漂わせ、後半は活劇調にするなどしてメリハリ

をつけると良いかと思います。ミーシアやケイト、ハビなどの敵 NPC

の事情をそれぞれ「冒険の背景」に記載していますが、これはあくま

でも参考情報です。これらの情報をゲーム中に PC に示そうとするこ

とよりも、シナリオを進めることや戦闘が派手になることを優先した

ほうが良いでしょう。 

 町中での戦闘が発生した際の違法行為などはPCやDMにとって自明

であることと、プレイヤーにとって自明であることが大きくずれるこ

とがあります。プレイヤーが PC に明らかに不用意だと思われる行動

を取らせた場合、実際に処理を行う前に、予想されるリスクについて

確認を取るようにしてください。 

 

 

シナリオのアレンジ 

本シナリオでは、プレイヤーが町中での冒険に慣れていないと、プレ

イ時間が大幅に延びる可能性があります。プレイ時間を 5時間前後に

確実に収めたい場合などは導入[1.2]を使用すると良いでしょう。 

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。小さな町以上の規模の大抵の集落に

舞台を変更してもゲームを進めることも可能でしょう。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 3)」とする場合には、カリエス宝石店やヒバリ屋、パーシング邸

を東町に、ユアンティ潜伏拠点や貧民街での遭遇を西町に分散して配

置し直せば良いかと思います。また、町の法律や警備兵の組織が異な

るので、この点を調整する必要があります。 

 このシナリオは能力値を精鋭規定値で決定した 5人の 4レベル PC

を対象としてバランスを取っています。しかし、町中での冒険では

PC が休憩やアイテムの補充をしやすいことから、遭遇はかなり厳し

めです。少々PC 数が多い程度では遭遇の難易度を上げる必要は薄い

です。それでも敵を強化する必要がある場合には、ユアンティ PB や

「殺し屋」の数を増やすこと、ケイトやヘススール、ミミックのデー

タを幾つかのサプリメント(参考資料 4～6)で強化した下記データに

差し替えることや、天吊りドルイドの呪文を差し替えることなどが考

えられます。逆に戦闘が厳しすぎると考えるのならば、5Lv の PC で

冒険をするか、ヘススールを首領にして[8.6]や[9.2]では通常のユア

ンティ HB を出すことが考えられます。 

 

“ひとりでに鳴るオルガン” (25Pt,9HD,脅威度 5),大型の異形(変身

生物),ミミック・バード 2, 中立にして悪 

HP=7D8+2D6+45=87, イニシアチブ+5 

AC15(-1 サイズ,+1 敏,+5 外皮), 接触 10, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+6/+16, 近接攻撃 1(叩き付け

x2)=+12,+12/1D10+6,1D10+6, 近接攻撃 1(左記,呪

歌)=+14,+14/1D10+8,1D10+8 

サイズ＝大型 10ft,間合い=10ft, 移動速度=地上 10ft 

セーブ:頑健 ST=2+5=7, 敏捷 ST=5+3=8, 意志 ST=8+1=9 

能力値:筋 22(+6),敏 12(+1),頑 20(+5),知 12(+1),判 12(+1),魅

14(+2) 

特殊能力:暗視 60f,呪歌(2 回/日, 勇気鼓舞の歌+1),バード知識+3 

技能(12/6,防具修正0):聞き耳8,芸能(歌唱)7,視認8+5=13,登はん12,

知識(地域)3,平衡感覚 6,変装 22; 

特技:迎え撃ち,無視界戦闘,イニシアチブ強化,肉体武器強化; 言語:

共通語,ユアンティ語 

所持品:ワンド of ニストゥルズ・マジック・オーラ(x25,375),ワンド

of アンディテクタブル・アラインメント(x25,1125),アイズ of イ

ーグル(2500), 300gp 

バード呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタンス,

ディテクト・マジック,ディズ 1Lv(1);インスピレイショナル・ブ

ースト,スィフト・エクスペディシャス・リトリート 

*バードを非関連クラスとして扱っています。 

 

ユアンティ PB 魔術師のケイト (25Pt,8HD,脅威度 5),中型の人怪,ユ

アンティ PB・ウィザード 4, 混沌にして悪 

HP=4D8+4D4+19=51, イニシアチブ+6 

AC18(+4 メイジ・アーマー呪文,+2 敏,+1 外皮,+1 反発), 接触 13, 立

ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+6/+6, 近接攻撃 1(高品質シミター)=+7,+2/1D6,

遠隔接触=+8/- 

サイズ＝中型 5ft,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=2+2+1=5, 敏捷 ST=5+2+1=8, 意志 ST=8+0+1=9 

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

特殊能力:暗視 60f,疑似呪文能力,別形態(小型ヴァイパー・スネーク

へ変身),呪文抵抗 16,使い魔(トード) 

技能(9/4.5,防具修正 0):隠れ身 8/18,聞き耳 8,視認 8,呪文学 11,情

報収集 4,精神集中 14,知識(地方)9,知識(神秘&歴史&自然)6,変装

7/12; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,イニシアチブ強化,技能熟練(精神集中),

即時呪文範囲拡大,スクロール作成; 言語:共通語,ユアンティ語,

奈落語 

所持品:クロークofレジスタンス+1(1000),リングofプロテクション

+1(2000),パール of パワーI(1000),スクロール of メイジ・アーマ

ー(25)x2,呪文書(800), 250gp 

ウィザード呪文:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+13): 0Lv(4);レジスタ

ンス 1,ディテクト・マジック 1,ディズ 1,カルトロップス 1, 

1Lv(4);8 グリース 1,ディストラクト・アセイランス 1,マジック・

ミサイル 1,ビナイン・トランスポジション 1,メイジ・アーマー,

シールド,コンプリヘンド・ランゲージズ,ウォール of スモー

ク,2Lv(3);4 グリッター・ダスト 1,インビジヴィリティ 1,ファイ

アー・バースト 1,スノーボール・スォーム  

疑似呪文能力:術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+12):1 回/日- 1Lv;チャー

ム・,パースン, ダークネス, コーズ・フィアー, エンタングル, 

2Lv;アニマル・トランス; 術者 Lv6:回数無制限-ディテクト・ポイ

ズン 

*ウィザードを非関連クラスとして扱っています。 

 

ユアンティHB神官ヘススール (精鋭規定値,9HD,脅威度6),中型の人

怪,ユアンティ HB・クレリック 2,混沌にして悪 

HP=9D8+27=71, イニシアチブ+1 

AC17(+5 チェイン・シャツ[+1],+1 敏,+1 外皮), 接触 11, 立ちすくみ

16 

基本攻撃/組み付き=+8/+11, 近接攻撃(腕の牙

x2)=+11,+11/1D6+3,1D6+3(毒;頑健 ST15-耐久ダメージ 1D4&1D4) 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ:頑健 ST=5+3=8, 敏捷 ST=5+1=6, 意志 ST=8+7=15 

能力値:筋 16(+3),敏 12(+1),頑 16(+3),知 16(+3),判 24(+7),魅

19(+4) 

特殊能力:暗視60ft,酸の生成(3D6または5D6),疑似呪文能力,鋭敏臭

覚,カメレオン能力(隠れ身+10),別形態(大型ヴァイパー・スネー

クへ変身),呪文抵抗 16,アンデット威服(7 回/日,判定値+6),領域

特典(破壊[1 回/日,命中+4/ダメージ+2],悪) 

技能(12/6,防具修正-1):隠れ身 9/19,聞き耳 17,交渉 6,視認 17,精神

集中 18,知識(宗教,歴史)12,知識(次元界,神秘)5; 

特技:鋭敏感覚,無視界戦闘,技能熟練(精神集中),強打,肉体武器強化,

信仰の威力(+4 ダメージ); 言語:共通語,ユアンティ語,奈落語,地

下共通語 

所持品:スクロール of アニメイトデッド(375,使用済み),スクロール

of ディセクレイト(150),ハット of ディスガイズ(1800),装備武具

価格(1250), 500gp 

クレリック呪文:術者 Lv2(ST 難易度=呪文 Lv+17): 0Lv(4);レジスタ

ンス 2,ディテクト・マジック 2, 1Lv(5); ブラッド・ウィンド 2,

コーズ・フィアー1,ディヴァイン・フェイヴァー1,プロテクショ

ン from グッド 1 

疑似呪文能力:術者 Lv8(ST 難易度=呪文 Lv+14): 3 回/日-1Lv;エンタ

ングル,コーズ・フィアー,2Lv;アニマル・トランス, 1 回/日- 1Lv;

サジェスチョン,デーィーパー・ダークネス, 4Lv;ニュートラライ

ズ・ポイズン 

*クレリックを非関連クラスとして扱っています。 

 

 

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
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してください。 

(a) ミーシアにこれまでにユアンティの工作員としての活動を訊い

た PC は、既に別の町がユアンティの支配下におちていることを知

ります。PC はその悪に支配された町に潜入し、町を解放するため

に地下組織と共闘を開始します。 

(b) 貧民街のユアンティ潜伏拠点にいたエターキャップ達はどのよ

うにして町に住み着き、盗賊ギルドと手を結んだのでしょうか？

エターキャップを尋問したPCは町の近くで力を着けつつある怪物

達の強盗組織と、その要塞についての情報を得ます。PC たちは彼

らを掃討するために要塞に向かいます。場合によっては、何回か

冒険をして Lv を上げた後に公式のダウンロードシナリオ”Cave 

of Spiders”を用いても良いでしょう。 

 

 

■参考資料          

[1]「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)」 

[2]「冒険者大全(著:ジェシー・デッカー; 訳:桂令夫、他)」 

[3]「君が作る町トーチポート(著:石川雄一朗、B.M-NAG、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) 

[4]「戦士大全(著:アンディ・コリンズ、他; 訳:桂令夫、他)」 

[5]「秘術大全(著:リチャード・ベイカー; 訳:桂令夫、他)」 

[6]「呪文大辞典(編:マシュー・サーネット、他; 訳:桂令夫、他)」 

 

 



DM資料1(シナリオのフローチャート)

[1.1]行方不明の娘を捜索
するよう依頼

[2.1]情報収集1
a 娘の旧アジト
b 襲撃情報

[3.2]依頼人への襲撃1 
(遭遇Lv4)

[2.2]敵の情報屋との遭遇
(遭遇Lv4)

[2.3]娘の旧隠れ家で殺し
屋と遭遇 (遭遇Lv6)

[11]後日談

[3.2]依頼人への襲撃2 
(遭遇Lv6)

[5]敵の活動拠点を襲撃
(遭遇Lv6-7)

[6]娘の現隠れ家に潜入
(遭遇Lv5)

[8]敵潜伏拠点を襲撃 (遭
遇Lv4-8)

[7.1]情報収集3
a 敵の本拠地情報
b 指名手配情報

[4.1]情報収集2
a 敵の活動拠点情報
b 娘の新アジト情報

[10]警備兵との遭遇 (遭遇
Lv4-8)

[9.2]行政長官邸を襲撃
(遭遇Lv6-8)

[9.1]指名手配 (遭遇Lv6)

依頼人または娘
が誘拐された

Yes

No

依頼人を護衛
したか?

Yes

No

[3.2]依頼人が誘拐



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
・行政組織：行政長官パーシング(アリストクラート4) 
・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

DM資料2

[5]楽器屋

[3]宝飾店

[6]娘の現隠れ家

[2.2]大通りで敵
情報屋と遭遇

[2.3]娘の旧隠れ家

[8]敵潜伏拠点

[9]パーシング邸



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 [2.2]大通り [5]敵の活動拠点_1階
2 PC [3]宝飾店1階
3 ・
4 ・
5 5.1
6 3.1a b b c
7 L1 b b
8 ↑ K2
9 ・ ↑ a
10 ・ K1 ↑ 5.2 ↑ ↑ ↑
11 ↑ L2 ↑ ↑ ↑
12 b e
13 a d L1 3.1b
14 c ↑ ↑ ↑ ↑
15
16 ↑

17 ↑
18 [2.3]娘の旧隠れ家 [5]敵の活動拠点_2階

19 [3]宝飾店2階
20
21 c
22 5.3 b
23 b 3.1c a d
24 3.1g f e
25 d PC g ↓ ↓
26 3.1d ↓ ↓

27 3 h ↓ ↓ ↓
28 j a ・ ↓ ↓ ↓ ↓
29 ・ ↓ 3.1e
30 ↓
31 c ↓ ↓ ↓ ↓
32 ↓
33 ↓ ↓

34 ↓ ↓
35
36
37 [9.2]行政長官邸_1階 [8.1]敵の潜伏拠点_地上
38
39

40
41 a 8.2 b b

42 ↓ ↓ ↓ b b
43 ↓ ↓ ↓
44 9.4
45
46 9.2
47 9.3
48 b b 8.1

49 b b d
50 c a c
51 9.5 8.3

52 a b
53 ↓

54 [9.8]行政長官邸_2階 
55
56 [8.4]敵の潜伏拠点_地下
57 8.4
58 8.6 ↑ ↑ ↑

59 9.8 a a a a a ↑ ↑ ↑
60 b a a a a * * *
61 b * * *
62 c 8.7

63 9.7 b a
64 ～ 8.5
65 ～ b

66
67 9.6 c
68 c

69 ↑
70

0
A J T AD AN

DM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
■:屋根、瓦礫、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

　北
西╋東
　南

　北
西╋東
　南



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
・行政組織：行政長官パーシング(アリストクラート4) 
・国境警備隊：警備兵長ボーグナイン モンク6)
・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 [8.1]敵の潜伏拠点_地上
2
3

4
5

6
7
8

9
10

11
12

13
14
15
16
17

18
19
20 [8.4]敵の潜伏拠点_地下
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37 [9.2]行政長官邸_1階
38
39
40
41

42
43
44
45

46
47

48
49
50
51

52
53
54 [9.8]行政長官邸_2階 
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
■:屋根、瓦礫、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

　北
西╋東
　南

　北
西╋東
　南



配付資料4 ([2.2], 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



配付資料5 ([2.3], 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



配付資料6 [3.1]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料7 [3.1]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料8 [5.1]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料9 [5.3]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料10 [6.1]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



配付資料11 ([8.1], 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



配付資料12 [8.5]

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

A 　 B  C  D  E  F  G  H   
N

E

S

W



配付資料13 [8.6]

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

A 　 B  C  D  E  F  G  H   



配付資料14 [8.7]

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

A 　 B  C  D  E  F  G  H   



A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

配付資料15 [9.2]



配付資料16 [9.8]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12


