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人形遊戯 
                「ダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版」2Lv キャラクター用シナリオ                 

 

 

■始めに          

「人形遊戯」はダンジョンズ&ドラゴンズ 3.5 版の 2Lv 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「秘術大全(CoAr, 参考資料 1)」に記載され

ているルールを用いています。このサプリメントがあった方が好まし

いですが、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。ゲームの舞台がノームの村とその周辺地域なので、サ

プリメント「石の種族(参考資料 2)」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。本シナリオでは戦うべき敵を

見極めることで無駄な戦闘を避けることが出来るので、<視認>や<真

意看破>の高いローグやバード、レンジャーがいれば役に立ちます。

また、ノームの村を舞台としているので、ノームの PC が居れば情報

収集や敵を見分けるのが容易になります。 

 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         

ノームの村に工房を構えるティックルという人形師が居ましたが、不

幸にも彼は病気で無くなってしまいました。ティックルの資産は一般

人では管理しきれない物が多かったので、妻のラサエラは資産を処分

して工房を引き払うことにしました。 

ほとんどの資産の処分が終わったところで、村にティックルの元弟

子であるキンゼルが舞い戻って来ました。キンゼルの狙いはティック

ルの製作した自動人形の制御を奪うことが出来るキー・アイテムの帽

子です。彼はゴブリンの野盗団と結託して工房を襲撃、資産処分の手

伝いに派遣された村人を道ばたで殺害、更に資産処分を仲介していた

雑貨屋を襲撃して帽子を奪うことに成功しました。 

キンゼルとゴブリン達を退治して帽子と自動人形を取り返さない

と、被害はますます大きくなるでしょう。 

 

 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 3)」にあるクロックポート近郊の

ノームの村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         

盗まれたカラクリ人形とその制御アイテムの奪還を依頼された PC 達

は、カラクリ師の工房跡に向かいます。彼らは上手くカラクリとの戦

闘を避けつつ犯人を討伐し、依頼を達成できるでしょうか？ 

 

 

 

■タイムスケジュール         

本シナリオでは、ゲーム内で過ぎた日数と共に状況が変化します。PC

が冒険に時間をかけすぎたのなら、依頼に失敗することもあり得ます。

ゲームの開始時点を基準として、冒険開始前に起こった出来事と冒険

開始後に起こる出来事を以下に記載します。ゲーム開始後からの日数

に応じて、状況を変化させていってください。 

 

1 ヶ月前: 人形師が工房において病死。 

2 日前： 人形師の工房を強盗団が襲撃、住人を殺害して占拠。 

1 日前： 雑貨屋が出した馬車を強盗団が待ち伏せして襲撃。 

ゲーム開始の 2時間前： 雑貨屋に強盗団が潜入し、店主を眠らせて

人形などを持ち去る。 

ゲーム開始日の昼過ぎ：ゲームの開始と PC への依頼。 

1 日後： 工房への小道に野犬が出没するようになる。 

2 日後： 強盗団が工房を引き払い、逃亡する。 

 

 

■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の近くにあ

るノームの村で始めます(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)ノームというのはイタズラと発明が好きで器

用な小人で、PC 種族の一つでもあります。大きな村ではないのです

が、ノームの主神であるガールの神殿やビアホール、賭場、魔法道具

の露店など、施設はそこそこ整っています。 

 

 君たちがこの村にいる理由は色々挙げられます。ノームなら住人で

あるかもしれませんし、それ以外なら隊商の護衛や、知人を訪ねてき

たなどの理由が考えられます。 

 

 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. 人形の回収依頼と情報収集 

1.1. 村を散歩中に騒ぎが発生(遭遇 Lv0):  

村を散歩中の PC 達は雑貨屋で騒音と悲鳴を聞きつけます。中の様子

を見てみようとすることで、冒険が始まります。 

 

時刻は昼過ぎくらいで、君たちは村の中を散歩中。村の家々はこぢん

まりとしているものの、それぞれに仕掛けや工夫がされており、眺め

ていても楽しめる。広場ではノーム達は昼食後のビールを飲みながら

雑談をしている。 

 君たちの目の前で一人のノームがビールを飲み干して、広場にある

雑貨屋に入った後、店の中から「うわ、これどうしたんだ」と、驚き

の声があがる。中から騒音が響き、「助けてくれ！」という、声がし

た後、静かになる。 

 さて、君たちはどうする？ 

 

PC 達が店の中に向かうのを躊躇しているか、無視しようとするよう

なら、広場にいたノーム達が PC に中の様子を確認して貰えないかと

以下のようにけしかけます。 

ノームの老人達：「中で何が起こったんだ？」、「心配だが、わしら

が顔を突っ込んでどうにも出来ないんじゃないか？」、「むっ、そこの

奴らなら何とかしてくれそうじゃないか。」「やぁ、そこの格好いい人

たち、ちょっと中の様子を見てもらえんかね？」 

店内に足を踏み入れたのなら[1.2]の状況になります。 
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1.2. 雑貨屋の中で人形と遭遇(配付資料 4,遭遇 Lv2) 

PC が店内を覗くと中にいる２体のカラクリ人形と遭遇することにな

ります。人形は周囲のものに見境なく攻撃を仕掛けてきます。 

 

店内には棚が並び、様々な雑貨が床に散乱している。２人のノームが

金槌と棒きれをもってうろついており、入り口と奥にノームが倒れて

いる。歩き回っていたノームは君たちに気付くと、何かわめきながら

獲物を持って襲いかかってくる。 

 

視認=20 に成功すれば、彼らが人形であることが分かります。また、

ノーム語の会話が出来るか、真意看破=14 に成功すれば、人造ノーム

がわめいているのは、ノーム語っぽく聞こえる無意味な音の羅列であ

ることが分かります。戦闘で PC が攻撃を命中させた場合も堅い手応

えで、何かおかしいことに気付くことが出来ます。 

 

敵：人造ノーム a,b(配付資料 4の B6 と G5 に配置) 

NPC：ルンヴァル(配付資料 4の C5) 

パルミク(配付資料 4の H9) 

物品：なし 

 

人造ノーム (非精鋭規定値,1HD,脅威度 1), 種族・クラス：小型で人

型の人造,ノーム・ウォリアー1のエフィジー・テンプレート(CoAr

に収録),真なる中立 

HP=1D8+10=14, イニシアチブ+0 

AC14(+1 パデット,+2 外皮,+1 サイズ),接触 10,立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+0/-1, 近接攻撃 1(クォーター・スタッ

フ)=+4/1D4+4, 近接攻撃 2(ライト・ハンマー)=+4/1D4+3, 投擲攻

撃 2(同上)=+1/1D4+3 

サイズ＝小型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft 

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

能力値：筋 17(+3),敏 10(-),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4)  

特殊能力：人造の種別特徴(MM309 ページ), 暗視 60ft, ダメージ減少

1/アダマンタイン 

技能：なし; 特技：武器熟練(装備武器); 言語(理解のみ)：共通語,

ノーム語; 所持品：予備投擲武器 x2 

*a はクォーター・スタッフを bはライト・ハンマーを装備。 

 

雑貨屋の主人”ガラクタ売りの”ルンヴァル (非精鋭規定値,4HD,脅

威度 2),小型の人型生物,ノーム・エキスパート 4、真なる中立 

HP=4D6=14, イニシアチブ-1 

AC10(防具なし, -1 敏,+1 サイズ), 接触 10, 立ちすくみ 10 

基本攻撃/組み付き=+2/-3, 近接攻撃(クォーター・スタッ

フ)=+2/1D4-1 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

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

特殊能力：ノームの種族的特徴(夜目,耐幻術 ST+2,幻術呪文 ST 難易

度+1,対ゴブリン&コボルトへの攻撃ロール+1,対巨人への AC+4 回

避,<聞き耳>&<製作;錬金術>+2,疑似呪文能力{術者 Lv1, 1 回/日;

スピーク with アニマル,ゴースト・サウンド, ダンシング・ライ

ト,プレスティシジョン}) 

技能(7/3.5)：解読 4, 鑑定 10, 交渉 11, 職能(商店)7, 真意看破 9, 

知識(地域)4, はったり 9; 特技：交渉人,精査; 言語：共通語,ノ

ーム語, ドワーフ語 

所持品：虫眼鏡(50), 様々な商品(1000), 900gp 

口癖など：「これなんかどうです？役に立つかもしれませんよ。」 

 

不運な買い物客パルミク (非精鋭規定値,1HD,脅威度 1/2),小型の人

型生物,ノーム・コモナー1、真なる中立 

HP=1D4+2=4, イニシアチブ+0 

AC11(防具なし, +1 サイズ), 接触 11, 立ちすくみ 11 

基本攻撃/組み付き=+0/-4, 近接攻撃(素手)=-4/1D2 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

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

特殊能力：ノームの種族的特徴 

技能(4/2)：職能(農夫)6, 動物の世話 3; 特技：技能熟練(職能{農

夫}); 言語：ノーム語 

所持品：62sp 

口癖など：「うぅ、酷い目にあった。」 

 

1.3. 人形回収の依頼:人形と制御アイテムの回収を依頼されます。 

倒れていたノームに手当をして話しかけると、それぞれが事情を話し

ます。 

 

入り口近くに倒れていたノームが君たちにお礼を言う。(ノーム語が

分かる場合、)「助けてくれてありがとう。」、「俺が店に訪ねてみたら、

中が荒らされていた。何が起こったのかと調べようとした矢先に人形

に殴り倒されてしまったんだ。」 

 

奥に倒れていたノームは共通語で礼を言う、「ありがとう。私はこの

店の店主、”ガラクタ売りの”ルンヴァルです。」、「ちょうど昼前く

らいかな、見慣れないお客が入ってきて、最近入荷したカラクリ人形

について尋ねてきたんだ。それについて一通り紹介したところで、突

然に魔法を唱えだして・・・、その後の意識がないな。」 

 

ルンヴァルは店を軽く見て回りながら、「くそ、やっぱり・・・、人

形関連のものが根こそぎやられているな。馬車もか。困った。」と呟

きます。その後、君たちの方をふり返って提案します。「ところで、

君たちはとても腕っ節が強そうだね。」、「取られた人形達を取り返し

てくれないかい？もちろん相応のお礼はさせてもらうよ。」、 

 「まず、カラクリ人形達に命令をするために必要な帽子を取り返し

てくれたら金貨[200 x PC 数]枚を払おう。そのうえで、無事に取り

返してくれたカラクリ一体につき、金貨 300 枚を後からお支払いしよ

う。」 

 

Q 前金は? →A ルンヴァル：「では、前金として金貨[PC 数 x100]枚を

払っておこう。残りは上手くいったら払わしてもらうよ」 

 

Q カラクリ人形の由来は？ →Aルンヴァル：「村の近くに住んでいた

人形師、『痛がり屋のティックル』が亡くなったのでね、遺産整理の

ために奥さんが売りに出したんだ。」、「私が一通り遺産をまとめ買い

して、それぞれ売りさばきにかかろうとしていたところさ。」、「とこ

ろで、奥さんの『”火花の”ラサエラ』さんは大丈夫かな？ 昨日、

使いの者に残りの荷物を取りに行かせたんだけれども、ちょっと心配

だな。」、「ティックルさんの工房を見てきてくれるのなら、カラクリ

以外の残ったものも報酬として持っていって良いよ。」 

 この話を聞いたのなら、ティックルの工房の在処を教えてくれます。 

 

Q 人形は何体？ →Aルンヴァル：「私が店に置いていたのは 4体。ノ

ーム型のものが 2体、ロバ型のものが１体、クモ形のものが１体だ。」、

「ティックルさんの家にドワーフ型が一体残っているはずだよ」 

 

Q 帽子って？ →Aルンヴァル：「知らないのかい？頭にかぶるものだ

よ。日射しを避けたり、雨水を集めたり、格好を付けたりするのに使

うんだ。」、「青黒チェックの山高帽だ。かぶるとティックルさんが造

ったカラクリ人形に命令を下すことが出来る。あと、カラクリに命令

をできる人を指定できる。」 

 

Q 人形師ティックルの死因は？ →Aルンヴァル：「あぁ、病気で倒れ

たあと、そのまま無くなられたんだよ。最近、護衛用の需要が集中し

ていたから、疲れていたようだったな。」 

 

また、店の裏手から馬車の轍が村の外に向かっているのが分かります。

広場にいるノームに聞けば、昼前に見慣れないノームがロバの手綱を

取って乗っていったことを確認できます。<生存>判定に=10 に成功す

ることで、馬車の後を道なりに辿って、ティックルの工房(配付資料

1参照)に着くことが出来ます。 

 

 

1.4. 情報収集 1:  

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。ただし、ノーム語をはなせない PC は、判定

に-2 ペナルティを受けます。 

 

判定値 10 以上で成功した PC がいた場合： 

(a) ビアホールで回転しながら酒を飲んでいる村長の”スピニン

グ”シーボ：「ガラクタ屋では大騒ぎだったみたいだな。」、「こ

んな噂を知っているかね？人形使いのテッィクルには、破門さ

れた弟子が一人いた。その弟子が近くに舞い戻っているってい

るらしい。」(真) 
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Q どんな奴? →A シーボ：「弟子の名前は”とんがりハートの”

キンゼル。ノームのウィザードだ。」(真) 

 

Q 破門された理由は？→Aシーボ「10 年ほど前の話だ。元々、喧

嘩っ早い奴だったが、ある時、酒場のけんかで魔法を使って相

手に大けがをさしてね。それを咎められて、破門にされちまっ

た。」、「・・・実はけんかの相手は、ティックルを狙っていた盗

賊で、キンゼルは悪くなかったという噂もある。当時、ほら吹

きが話しに尾鰭をつけた所為で、師匠に誤解されちまったって

さ。」(前半は真、後半は嘘) 

 

Q そいつは今、何をやっている？→Aシーボ「今では、すっかり

身を持ち崩して野盗やゴブリンなんかともつるんでいるってい

う話だ。」（真） 

 

(b) 自警団員：「最近、森に山犬がうろついているから気を付けた方

が良いぜ。」(真) 

 

(c) 自警団長：「ゴブリンの野盗団が近くに来ているらしい。その首

領、”邪眼の”グナーは恐ろしい魔法戦士だと聞いた。」、「どれ

くらい恐ろしいかというと、その恐ろしさを見て生きている者

はいないほどらしい。」(真偽不明) 

 

(d) ガールの司祭、”囁く金の”ヴァルネブ：「荒事をするのなら、

準備を万全にしていった方が良いんじゃないかな。治癒の杖と

か毒を防ぐ巻物とかね。手持ちのものなら譲るよ、・・・定価で。」

(下記のヴァルネブの所有品に限り、gp 上限を越えたアイテムを

購入できる) 

 

判定値 15 以上で成功した場合： 

(e) 職人：「ティックルの爺さんは趣味の仲間だったから、亡くなっ

たのは残念だね。なんの趣味だって？女房に聞かれるといけね

ぇから秘密だ。」(真) 

 

ガール寺院の司祭、”囁く金”のヴァルネブ・エンレン (精鋭規定値, 

3HD,脅威度 3), 小型の人型生物、ノーム,男,クレリック 3、中立

にして善 

HP=3D8+6=23, イニシアチブ-1 

AC16(+4チェイン・シャツ, +2ヘヴィ・シールド,-1敏,+1サイズ), 接

触 9, 立ちすくみ 9 

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) =+4/1D3, 遠隔攻撃(スリング)=+2/1D3 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

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

特殊能力：ノームの種族的特徴,アンデット退散(5 回/日),領域特典

(欺き,守護) 

技能(6/3)：精神集中 8, 知識(宗教)6, 治療 8, はったり 5; 特技：

巻物作成,ポーション作成; 言語：ノーム語, 共通語; 

所持品：ポーション of キュア・ライト・ウーンズ(50)x2, ポーショ

ン of プロテクション from イーブル(50)x5,スクロール of コンプ

リヘンド・ランゲージズ(25), ポーション of レジスト・エナジー

(300), スクロール of レッサー・レストレーション(150), スクロ

ール of ディレイ・ポイズン(150)x3,ワンド of キュア・ライト・

ウーンズ(x25チャージ; 375), 治療道具(50), 装備武具価格(400), 

750gp 

クレリック呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+2): 0Lv(4)；キュア・

マイナー・ウーンズ 2,ピュリファイ・フード&ドリンク 1,ディテ

クト・マジック 1, 1Lv(4)；キュア・ライト・ウーンズ 1, マジッ

ク・ウェポン 1,コンプリヘンド・ランゲージズ 1, ディガイズセ

ルフ, 2Lv(3)；レッサー・レストレーション 1, キュア・モデレッ

ト・ウーンズ 1,インヴィジビリティ 1 
口癖など「楽しい話があったら、聞かせてほしいね。」 

 

 

2. 追跡行程 

ルンヴァルの店から馬車の後を追跡するか、村でティックルの家の位

置を聞くことで、ティックルの家に向かうことが出来ます。この途中

で、敵と遭遇する可能性があります。[2.1]は必ず移動中に必ず遭遇

しますが、[2.2]は一日目には遭遇しません。2日目以降に 50%の確率

で遭遇し、一度遭遇したら、二度と現れません。 

 道の途中で PC が遠くから何かを観察するときには、<視認>判定を

させてください。このとき、対象物との距離が 10ft 離れる毎に難易

度が 1ずつ上がるので、判定の目標値を適時修正してください。特に

野外の冒険においては屋内よりも大きな距離をとることが出来るた

め、PC が何処から視認を行っているのかを明確にするように気を付

けてください。また、道の両側はまばらな森になっており、視認や移

動にペナルティがつきます(DMG 86 ページ)。 

 

 

2.1. 壊された馬車(配付資料 5, 遭遇 Lv3):  

道を進んでいくと、壊された馬車を見つけることが出来ます。これは、

ルンヴァルがティックルの家を片づけるために前日に派遣したもの

です。ゴブリンの野盗団はティックルの家に向かう途中の馬車を襲っ

て殺害したのですが、近くに生えていたアサシン・ヴァインを警戒し、

荷物を漁るのを諦めて放置しています。 

 

君たちが森の中の小道を進んでいると、道の先(120ft)に幌つきの馬

車が道から逸れて、木立の中に(20ft ほど)突っ込んだままになって

いるのが見える。人の気配は無く、草木の香りに血の臭いと腐敗臭が

混ざっている。 

 

PC が観察するれば、<視認>=14 で道や馬車に血が付いていること、馬

車に幾つかジャベリンが刺さって居ることや、馬車の中に苦悶に表情

を浮かべたノームの死体が転がっているのを確認できます。<視認=20

に成功することで、馬車の上に広がっている樹にアサシン・ヴァイン

が紛れていることに気がつきます。 

アサシン・ヴァインは PC が不用心に近づいてくるようでしたら、

十分に引き付けてから攻撃を開始しますが、なかなか近づいてこない

ようでしたら、PC が 20ft 以内に入り次第に攻撃を仕掛けてきます。

可能ならば、状況描写によってプレイヤーにアンデットの出現に対し

て警戒をさせた後、気を緩めたところで奇襲を成功させたいところで

す。 

 

馬車に近づくと、突然、森の木々が一斉に暴れ出す。足下では根っこ

が蛇のように蠢き、頭上から太いツルが君に叩き付けられる。 

 

戦闘開始後、アサシン・ヴァインはフリーアクションでからみつきの

能力を使ってから、ツルによる叩き付け攻撃を行います。からみつき

から逃れた PC が多いようでしたら、一度解除してから、再度からみ

つきを実行します。 

 

敵：アサシン・ヴァイン a(配付資料 5の C3-D4 の位置) 

物品：478gp, 宝石(ヴァイオレット・ガーネット 250)x1 

冷たい鉄製のダガー(2gp), スクロール of グリース x2(50), 

ポーション of キュア・ライト・ウーンズ (50)x2 

 

戦闘後、死体の傷を調べるとジャベリンの刺し傷と混じって、何かの

エネルギーによって、肉の爆ぜた傷があることが判ります。 

また、<捜索>=10 で、馬車の中の物品を全て見つけだすことが出来

ます。 

 

 

2.2. 野犬との遭遇(配付資料 6, 遭遇 Lv3):  

ゲーム開始から 1日後以降にティックルの家に向かうと、野犬と遭遇

する可能性があります(パーセント・ロールで 50%以下)。野犬は PC

の斜め前方にある森の中にいます。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。野犬の

<隠れ身>技能値は+7、<視認>技能値は+5 です。 

野犬側だけが気付いた場合、一斉に走り寄って攻撃を仕掛けてきま

す。両者が同時に気付いた場合、野犬はしばらく PC の様子を伺いま

す。そして、PC が攻撃や逃走、戦闘の準備の動きを見せた瞬間に一

斉に襲いかかってきます。 

もし、PC 側だけが一方的に野犬の存在に気付いたのなら、反対側

の森の中に入って大きく迂回することで、戦闘を避けることが出来ま

す。また、野犬が襲いかかる前ならば、ドルイドかレンジャーの「野

生動物の共感」能力を使って交渉し、野犬の態度(非友好的)を中立的

にまで改善することで、戦闘を避けることも出来ます。生肉などの餌

を与えれば、この判定に+1～2 のボーナスを得られます。何らかの方

法で戦闘を避けた場合でも、経験値は通常通り入手できます。 

 

君が警戒しつつ歩いていると、右手に動くものを目に捕らえた。森の

奥に何匹かの犬がおり、彼はゆっくりと散開しながら君たちの様子を
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伺っている。 

 

敵：ドッグ a,b,c,d,e,f,g,h,i (森の中に適当に散開して配置) 

物品：なし 

 

 

3. 人形師の工房の探索_1 階 

この工房の基本構造は石造で、1階と地下 1階の 2層構造になってい

ます。扉は木製(扉越しの<聞き耳>難易度+5)、天井までの高さは 10ft

です。丘の斜面に造られた半地下構造の建築で、入り口は玄関と裏口、

[3.4]の部屋に木製の天窓以外に入り口はありません。光源は[4.3]

と[4.6]、[4.7]のみに灯りがついていますが、それ以外にはありませ

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。 

 

 

3.1. 工房の外観:  

道の先の木陰に小高い丘がある。丘の一部は石造りの補強がされ、入

り口になっている。扉は開け放され、暗がりが広がっている。馬車が

扉の左手に放置されており、道は入り口の前で右に曲がって更に奥に

続いているようだ。 

 

PC が屋敷全体の大きさを把握している場合、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、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。 

 

 

3.2. 表口(配付資料 7, 遭遇 Lv3):  

扉は開け放たれ、暗がりが広がっている。入り口には鐘がぶら下がっ

て風に揺られており、扉の横に放置された馬車の幌がはためいている。 

 目を凝らすと扉の影に潜む小柄な人影と獣の目に気付く。獣の吠え

声を合図に、一斉に君たちに襲いかかってくる。 

 

この部屋の暗がりには警戒役のゴブリンとウォーグいます。このうち

ゴブリン aと b は<<鋭敏感覚>>を修得していますが、cは<<騎乗戦闘

>>を修得しています。これらの敵を発見するには、<視認>=16 以上の

判定値が必要です。また、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。 

 

 戦闘開始後、ゴブリン aと b のうち、片方が扉に架けてある鐘を鳴

らして、屋内の味方に襲撃を知らせます。もう片方のゴブリンは直ち

に戦闘を開始し、鐘を鳴らしたゴブリンも次のラウンドから戦闘に参

加します。鐘が鳴っても奥の敵は積極的な行動を行いませんが、聞き

耳などの警戒を頻繁に行うようになります。 

 ゴブリン cはウォーグに騎乗し、ウォーグはゴブリンの騎乗を待っ

てから行動を開始します。ウォーグは機動力を生かして PC の後ろに

回り込んで後衛に攻撃を仕掛け、また他のゴブリンとの挟撃を狙いま

す。残り一体になったゴブリンは逃亡を試みます。 

<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：ゴブリン a, b,c  

  ウォーグ d   

物品：200gp, 宝石(アレクサンドライト;300gp)x2 

 

 

3.3. 家畜小屋(配付資料 8, 遭遇 Lv2): 

丘の中腹がほり抜かれて木で補強され、小部屋になっている。部屋の

大きさは東西が 15ft で南北が 35。家畜小屋になっているらしく手前

にロバが居り、落ちつかなげに藁を掻いている。部屋の奥の方は薄暗

く、木で仕切られている。東側の壁には扉がある。 

家畜小屋にはロバが居ます。<視認>=6(外から見た場合のみ)または<

聞き耳>=10 以上の判定値でこのロバの存在に気付きます。同時にロ

バが縛られていないことも見て取れます。近づいて<視認>=20 に成功

すれば、人造ロバであることが分かります。 

人造ロバは PC に対して警戒した動きを示しますが、近づいても攻

撃はして来ません。PC が攻撃を仕掛けた場合には反撃します。 

小屋の中に入ると奥の仕切りから腐敗臭が漂ってくるのに気付き

ます。仕切りを開けて見ると、掘られた穴の中に排泄物が溜まってお

り、トイレであることが分かる。 

 

敵：人造ロバ a 

物品：たらい、バケツ、長靴など 

 

人造ロバ (標準能力値,3HD,脅威度 2), 大型の人造, ミュールのエ

フィジー・テンプレート,真なる中立 

HP=3D8+30=45, イニシアチブ+0 

AC14(+5 外皮,-1 サイズ), 接触 9, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+6, 近接攻撃(蹄)=+6/1D6+7 

サイズ＝大型 10f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

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

能力値：筋 20 (-),敏 11(-1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4)  

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト 

技能(6/3)：なし; 特技：なし; 言語(理解のみ)：ノーム語,共通語; 

所持品：なし 

 

 

3.4. 物置(遭遇 Lv0):  

15ft 四方の部屋で南北と東の壁に扉がある。桶や掃除道具などが壁

際に並べてある。 

この部屋には注意を引くものは何もありません。扉の傍で聞き耳をす

れば、向こう側の物音を聞くことが出来ます。 

 

敵：なし、物品：掃除道具など 

 

 

3.5. 控え室(配付資料 9, 遭遇 Lv2): 

15ft 四方の小部屋で、壁には精巧なタペストリが貼られ、奥には戸

棚が並んでいる。北側にある扉は破壊されて残骸が辺りに散らばって

いる。 

この部屋に対して扉越しに<聞き耳>をした場合,判定値 15 で部屋の

中から軽い足音が聞こえます。また、判定値が 22(=+9 忍び足+3 距離

+10)以上なら、[3.6]のグナーの金属質の足音を聞くことが出来ます。 

部屋の扉を開けて<視認>すれば、判定値 18 以上で奥の戸棚の上に

隠れている子猫を見つけることができます。猫は帽子の下から鼻先を

出して、不思議そうに PC 達を眺めています。改めて<視認>を行い、

判定値が 20 以上なら、人造猫であることが分かります。人造猫は攻

撃をしてこないが、10ft 以内に近づこうとすると[3.6]に逃亡し、追

いつめられると、攻撃をしてきます。 

部屋の中央は梯子穴をカモフラージュした落とし穴になっていま

す。不用意に近づくと、落とし穴にはまる可能性があります。 

 

敵:人造猫 a 

罠 b：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：なし 

 

人造猫(標準能力値,1HD,脅威度 1) 超小型の人造, キャットのエフ

ィジー・テンプレート 

HP=1D10=5, イニシアチブ+1, 

AC15(+1 敏捷,+2 外皮,+2 サイズ), 接触 13, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+0/-8, 近接攻撃(爪 x2)=+3/1D4-2 

サイズ＝超小型 2.5ft ,間合い=0ft, 移動速度=地上 30f 

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

能力値：筋 7(-2),敏 13(+1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4) 

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト 

技能(4/2)：なし; 特技：武器の妙技; 言語(理解のみ)：ノーム語,

共通語; 

所持品：なし 

 

 

 

3.6. 応接間(配付資料 9, 遭遇 Lv2):  

20ft 四方の部屋で、造りの良い机と椅子が並び、壁には絵が掛かっ

ている。机の向こう、扉から鎖帷子を着た小柄な人影が、薙刀を手に

身を乗り出している。赤い目で君たちを睨みつけながらかすれ声で叫

ぶ「殺されに来たか？のろまなデカブツ共！」、「俺の邪眼でくたばり

やがれ！」 
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[3.5]から進入した場合、この部屋にゴブリン達の頭目のグナー(デー

タは[3.7]に記載)がいます。この場合、[3.7]との間の扉は開け放さ

れています。PC 側の<忍び足>の判定値が 14 以上なら奇襲できます。 

グナーは[3.7]のゴブリンと連携して行動します。可能ならば怪光

線を使って一回攻撃した後、すぐに[3.7]の南東にまで撤退します。 

 

敵: グナー a 

物品：なし 

 

 

3.7. 吹き抜け階段_1 階(配付資料 10a または 10b, 遭遇 Lv4):  

この部屋は 1階と地階を繋ぐ吹き抜けになっています。南側に[3.4]

と[3.6]をつなぐテラスがあり、中央部は西に向かって下り勾配の緩

やかな階段になっています。 

階段の下にある地階部分には酒や食料が備蓄されているため、この

エリアはゴブリン達の溜まり場になっています。この部屋に対して<

聞き耳>を行い、判定値が 17 以上なら軽い足音が数人分とヒソヒソ声

(ゴブリン語)が聞こえる。PC 側の<忍び足>の判定値が 14 以上で、 

[3.6]で頭目のグナーと遭遇していなければ、奇襲する事も可能です。 

 

([3.4]から進入した場合) 部屋は東西 45ft で南北 20ft、中央には緩

やかな下り階段が延びて吹き抜けになっている。階下の暗がりでゴブ

リン達が投げ槍を構えて絶叫を上げる。南側に延びるテラスの先には

鎖帷子を着て、赤く光る目をしたゴブリンが薙刀を手にかすれ声で吠

える。「お前もお人形遊びをしに来たのか、この豚共？一匹ずつ灼き

殺してやるぜ！」 

 

ここに進入するまでに騒ぎを起こしていたら、ゴブリン達は警戒態勢

を取っています。PC が部屋の前で手間取るようなら、呪術師はブレ

ス呪文による仲間の強化とゴースト・サウンドを天井にかけることに

よる陽動を行い、グナーが「カサカサとうるさいぞ！このゴキブリ共、

怖いならとっとと糞だめに帰りやがれ」と扉越しに挑発します。 

グナーは特殊能力を利用して壁や天井、ウェブ呪文範囲内を動き回

って PC の攻撃範囲外から撤退戦を行い、ゴブリン c-e が呪術師を守

りつつ後衛にジャベリンを投擲します。呪術師の行動は以下の通り、

(1R)ブレス呪文、(2R)ウェブ呪文で PC を分断、(3R 目)前衛にスリー

プ呪文。可能ならば待機アクションを駆使して階段を移動中の PC に

スリープをかけて、階段落ちを狙います。 

戦闘終了後、<捜索>=12 以上でこの部屋にある物品を全て見つける

ことが出来ます。また、階段の下の壁を捜索することで(目標値=20)、

隠し扉を発見できます。隠し扉の先には通路が続き、10ft 先の東側

に金属製の扉があります。 

 

敵：“邪眼の”グナー a 

  ゴブリンの呪術師クイルク b 

  ゴブリン c, d, e 

物品：200gp, 宝石(トルマリン;275)x1,グナーの装備品,歯車飾りの

鍵([4.7]南の扉) 

 

ゴブリン野盗団の頭,“邪眼の”グナー (精鋭規定値,4HD,脅威度 2) 

種族・クラス：ゴブリン・レンジャー1,ウォリアー2,ウォーロッ

ク 1、中立にして悪 

HP=3D8+1D6+8=28, イニシアチブ+2 

AC17(+4 高品質チェイン・シャツ, +2 敏,+1 サイズ),接触 12,立ちす

くみ 15 

基本攻撃/組み付き=+3/-1, 近接攻撃 1(高品質グレイブ) =+6/1D8+3, 

近接攻撃 2(アーマー・スパイク)=+5/1D4+2, 遠隔接触攻撃(怪光

線)=+6/1D6+1 

サイズ＝小型 5ft ,間合い=10ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ：頑健 ST=5+2+1=8, 敏捷 ST=2+2+1=5, 意志 ST=2+0+1=3 

能力値：筋 14(+2),敏 15(+2),頑 14(+2),知 12(+1),判 10(-),魅 6(-2) 

特殊能力：ゴブリンの種族特徴(暗視 60ft,<騎乗>と<忍び足>+4), 得

意な敵(人間+2), 野生動物との共感, 妖術 

技能(6/3)：隠れ身 9,視認 4,聞き耳 5,魔法装置使用 3,忍び足 9,生存

4,騎乗 14; 特技：追跡,迎え撃ち,近距離射撃;言語：ゴブリン語, 

共通語 

所持品：装備武具価格(600), クローク of レジスタンス+1(1000) 

ウォーロックの妖術：術者 Lv1:怪光線(回数無制限,遠隔接触

30ft,1D6 ダメージ),スパイダーウォーク(常時、スパイダー・クラ

イム呪文の効果) 
口癖など「俺の邪眼(=怪光線)を喰らえ！」 

*CoAr のデータを利用 

 

ゴブリンの呪術師,クイルク (非精鋭規定値、4HD,脅威度 1), 種族・

クラス：ゴブリン・アデプト 4、秩序にして悪 

HP=4D6+4+3=21, イニシアチブ+5 

AC12(+1 敏,+1 サイズ),接触 12,立ちすくみ 11 

基本攻撃/組み付き=+2/-2, 近接攻撃 1(ダガー)=+0/1D3-2 

サイズ＝小型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

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

能力値：筋 6(-2),敏 12(+1),頑 12(+1),知 11(-),判 14(+2),魅 7(-2) 

特殊能力：ゴブリンの種族特徴(暗視 60ft,他), 使い魔(トード) 

技能(7/3.5)：隠れ身 5, 忍び足 6, 呪文学 3, 精神集中 12, 知識(地

域)2, 知識(神秘)2; 特技：イニシアチブ強化,技能熟練(精神集

中); 言語：ゴブリン語; 

所持品：財宝はまとめて下に記載 

アデプト呪文：術者 Lv4(ST 難易度=呪文 Lv+2): 0Lv(3)；キュア・マ

イナー・ウーンズ 1,ゴースト・サウンド 1,ディテクト・マジック

1, 1Lv(3)；キュア・ライト・ウーンズ 1, スリープ 1, ブレス 1, 

2Lv(1)；ウェブ 1 
口癖など「ワシに剣を向けるな！呪いを受けるぞ！(ゴブリン語)」 
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4. 錬金術師の工房地階の探索:  

4.1. 吹き抜け階段_地階(配付資料 10a または 10b, 遭遇 Lv4):  

このエリアは 1階の[3.7]と共通です。ただし、敵の配置が入れ替わ

っています。 

 

4.2. 台所(遭遇 Lv0):  

20ft 四方の部屋で西側にかまどがあり、テーブルの上には食器や実

験器具、薬品などが散らばっている。 

 

この部屋は人形師の妻ラサエラが主に使っていた台所と薬品調合用

の部屋です。まだ、幾つか錬金術関係の物や毒薬(DMG295 ページ)が

残っており、<捜索>=12 で全て見つけだすことが出来ます。 

 

敵：なし 

物品：ヒ素(毒;120)x1, ブルー・フィニス(毒;120)x1, 耐毒薬(50)x2 

 

 

4.3. 中継部屋(配付資料 11, 遭遇 Lv2):  

部屋には人形師の妻のラサエラと下級デーモン・クアジットのピュー

グが居ます。ラサエラは野盗団が襲撃した後、キンゼルに食事係とし

て働かされています。ピューグの最近のお楽しみはラサエラに似た姿

に変身し、その声色をまねながら、夫の悪口や卑猥な言葉を口にする

ことです。ラサエラはこの行いに対して、激しく怒って手近なもので

攻撃していますが、ピューグはダメージ減少能力と高速治癒を持って

いるため気にしていません。むしろ、情けない姿で逃げ回ることで、

更にからかい続けています。 

部屋の外から扉越しに<聞き耳>を行えば、判定値 5以上で、ラサエ

ラの怒鳴り声とピューグの泣き叫ぶ声が聞こえます。PC たちの<忍び

足>判定値が 17 以上なら、不意打ちをすることが出来ます。 

 

15ft 四方の部屋で東と南北に扉があり、西側には上に繋がっている

梯子がある。２人の女ノームがおり、一方(ラサエラ)が何かを(ノー

ム語で)叫びながら、もう片方(ピューグ)を棒きれで打ち据えている。

叩かれている女ノームは君たちに気付くと、「たっ、助けて下さい。

人形に殺されてしまいます！(共通語)」と助けを求める。 

 

ピューグは PC に駆け寄って、「人形に攻撃をされている」と言って助

けを求めます。もし PC が疑いを持つようならピューグの<はったり>

と PC の<真意看破>で対抗判定を行ってください。 

 PC がラサエラを殺すかピューグの正体を見破られそうになった場

合、ピューグは変身を解いて PC に戦闘を仕掛けます。戦闘の際、ま

ず前衛キャラに「コーズ・フィアー」をかけて頭数を減らし、その後

近接攻撃を仕掛けます。戦況が思わしくなくなってきたら、インヴィ

ジビリティを使って姿を隠して逃亡を試みます。一度、逃亡したらシ

ナリオ中は二度と現れません。 

 戦闘終了後、ラサエラが生きているようなら、PC の感謝の言葉を

述べます。この二日間、彼女は食事係として使われていましたので、

工房の構造の他に敵の大まかな配置を聞くことが出来ます。ただし、 

[4.6]の隠し部屋に関しては何も知りません。小細工の好きな PC なら

ば、[4.5]のマジック・アイテムで変装したり、ラサエラに頼んでキ

ンゼルの食事に[4.2]の毒を盛ったりして、状況を有利に運ぼうとす

るかもしれません。 

 この部屋にある物品は<捜索>=10 以上で全て見つけることが出来

ます。PC が遠慮しているようなら、ラサエラがこれらのアイテムを

引っ張り出してきて PC に渡します。 

 

敵：クアジットのピューグ a 

NPC：人形師の妻ラサエラ b 

物品：200gp,高品質の楽器(100gp) 

 

 

下級デーモン・クアジット(MM145 ページ)のピューグ：ピューグは女

ノームか超小型モンストラス・センチピードに変身することが出来ま

す。女ノームに変身中は<変装>の技能値は 12 に、AC は 12 なります。 

 

 

人形師の妻”火花の”ラサエラ・スコラナ (非精鋭規定値,2HD,脅威

度 1),小型の人型生物,ノーム・コモナー2、真なる中立 

HP=2D4+2=7, イニシアチブ-1 

AC10(-1 敏,+1 サイズ), 接触 9, 立ちすくみ 9 

基本攻撃/組み付き=+0/-5, 近接攻撃(クォーター・スタッ

フ)=1/1D4-1 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

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

特殊能力：ノームの種族的特徴 

技能(4/2)：職能(家事)6, 製作(錬金術)9; 特技：技能熟練(製作{錬

金術}); 言語：ノーム語,所持品：なし 

口癖など：「逃げるな、この性悪！くたばれ！」、「お恥ずかしいとこ

ろをお見せしました。助けて下さり、ありがとうございます」 

 

 

4.4. 寝室(配付資料 12a または 12b, 遭遇 Lv1):  

20ft 四方の部屋で東側に扉がある。南西にはベッドや戸棚が置かれ

ており、中のものが床にまき散らされている。東側の扉は開け放たれ

ており、作業服を着た傷だらけのノームが立っている。ノームは君た

ちの姿を見ると怯えて逃げ出そうとする。 

 

この部屋にはゴブリンの僧兵フィルチ(データは[4.5]に記載)が居ま

す。扉越しに<聞き耳>をした場合、判定値 13 で軽い金属質の足音を

聞きつけることが出来ます。フィルチは[4.5]と連動して行動し、PC

の工房への侵入に気付いた時点でハット of ディスガイズを利用して、

痛めつけられた無害なノームに変身しています。ちなみにこのマジッ

ク・アイテムはキンゼルがティックルの人形使いの帽子とすり替える

ことを考えて用意した物で、そっくりの青黒格子の山高帽です。 

部屋の中を観察した場合、<視認>=16 でベッドにクモが隠れている

のが分かります。判定値が 20 以上なら、人造クモであることが分か

ります。クモは自分からは移動攻撃を仕掛けて来ませんが、5f 以内

に近寄ると攻撃してきます。 

 この部屋にある物品は、<捜索>=12 以上の判定値を出すことで、全

て見つけることが出来ます。 

 

敵：人造クモ a 

ゴブリンの僧兵 フィルチ b 

物品：砂時計やコップ、ランタン 

 

人造クモ (標準能力値,1HD,脅威度 1) 超小型の人造, 超小型モンス

トラス・スパイダー(ハンター)のエフィジー・テンプレート 

HP=1D10=5, イニシアチブ+1, 

AC15(+1 敏捷,+2 外皮,+2 サイズ), 接触 13, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+0/-8, 近接攻撃(噛みつき)=+4/1D3-2 

サイズ＝超小型 2.5ft ,間合い=0ft, 移動速度=地上 30f/登はん 20ft 

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

能力値：筋 7(-2),敏 15(+2),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4) 

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト 

技能(4/2)：なし; 特技：武器の妙技; 言語(理解のみ)：ノーム語,

共通語;  

所持品：なし 

 

 

4.5. 作業部屋(配付資料 12a もしくは 12b, 遭遇 Lv2):  

この部屋は中央部が 10ft 低くなっており、低地には 3体のドワーフ

のスケルトンが居ます。このスケルトンは[4.4]のフィルチが巻物を

用いて作成したものです。彼は[4.4]に潜んでいますが、PC が地階の

捜索を始めた時点で警戒態勢を整え、[4.3]か[4.7]で戦闘を行った時

点でディセクレイトの巻物を使用します。その後、[4.4]に潜んで奇

襲の機会を伺います。PC が先に[4.4]に向かうようでしたら、オブス

キュアリング・ミストを使いながら、[4.5]に抜けることで PC を誘い

出し、スケルトンに攻撃させます。 

この部屋に扉の向こうから<聞き耳>を行って、判定値 17 以上なら、

カラカラという複数の軽い足音と、瓦礫の崩れる音が聞こえます。 

 

東西 35ft で南北 30ft の大部屋で、中央部が 10ft 低くなっており、

周辺部がテラスになっている。扉は部屋の西側に二つと北側に一つ有

る。天井の中心近くからクレーンが(10ft)垂れている。テラスから中

央部に向かって階段がある。中央部には壊れた作業台や棚が散乱して

おり、3体の骸骨がうろついている。骸骨達は君たちの向き、金槌を

振り上げる。 
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スケルトンは積極的に移動せず、下から投擲で攻撃します。PC が低

地に下りたなら、斧を構えて接近戦を開始します。フィルチはまず、

スケルトンの強化と防御を固め、その後攻撃に移ります。攻撃の際、

最初に領域特典「破壊の一撃」を使います。 

フィルチが PC より先に[4.5]に入った場合の行動は以下の通り：

(戦闘前)ディセクレイト巻物, (1R)オブスキュアリング・ミス

ト,(2R)アンデット賦活, (3R) プロテクション from グッド, (4R)コ

ーズ・フィアー, (5R 以降)不定。 

PC がフィルチより前に[4.5]に入って戦闘を開始した場合の行動

は以下の通り(戦闘前)ディセクレイト巻物, (1R)アンデット賦活, 

(2R) コーズ・フィアー, (4R)プロテクション form グッド, (4R 以降)

不定。 

 

敵：スケルトン a, b, c 

  フィルチ d 

物品：100gp, 芸術品(100gp, カラクリ細工), ポーション of キュ

ア・モデレット・ウーンズ(300gp), フィルチの装備品 

 

ゴブリン僧兵,フィルチ (精鋭規定値、3HD,脅威度 1), 種族・クラ

ス：ゴブリン・クレリック(マグルビェイト)1, ウォリアー2, 秩

序にして悪 

HP=3D8+6=23, イニシアチブ+4 

AC17(+4 チェイン・シャツ,+2 ヘヴィ・シールド,+1 サイズ),接触 11,

立ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+2/-2, 近接攻撃 1(アーマー・スパイク)=+2/1D4, 

近接攻撃 2(バトルアックス)=+2/1D6, 投擲攻撃 (ジャベリ

ン)=+2/1D4 

サイズ＝小型 5ft, 間合い=5ft, 移動速度=地上 30ft 

セーブ：頑健 ST=5+2=7, 敏捷 ST=0+0=0, 意志 ST=2+2=4 

能力値：筋 11(-),敏 10(-),頑 15(+2),知 10(-),判 14(+2),魅 10(-) 

特殊能力：ゴブリンの種族特徴(暗視 60ft,他), アンデット威服(3

回/日),領域特典（悪、破壊） 

技能(6/3)：聞き耳 3, 隠れ身 2, 忍び足 3,精神集中 6+4=10, 知識(宗

教)4, 変装 0/10; 特技：戦闘発動,イニシアチブ強化; 言語：ゴブ

リン語; 

所持品：スクロール of ディセクレイト(150), ハット of ディスガイ

ズ(1800gp) 

クレリック呪文：術者 Lv1(ST 難易度=呪文 Lv+2): 0Lv(3)；キュア・

マイナー・ウーンズ 2,メンディング 1, 1Lv(3)；オブスキュアリ

ング・ミスト 1,コーズ・フィアー1,プロテクション from グッド 1 

 

ドワーフのスケルトン (標準能力値,1HD,脅威度 1/3) 中型の人型ア

ンデット, ドワーフ・ウォリアーのスケルトン,中立にして悪 

HP=1D12=6, イニシアチブ+5, 

AC16(+1 パデット・アーマー,+2 ヘヴィ・シールド,+1 敏捷,+2 外皮), 

接触 11, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+0/-8, 近接攻撃(ドワーヴン・ウォーアック

ス)=+1/1D10+1, 投擲攻撃(ライト・ハンマー)=+1/1D6+1 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 20ft 

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

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

特殊能力：アンデットの種別特徴, 暗視 60ft,ダメージ減少 5/殴打,

冷気に対する完全耐性 

技能(4/2)：なし; 特技：イニシアチブ強化; 言語なし;  

所持品：投擲用のライト・ハンマーx4 

*作業場の低地にいる間、ディセクレイテッド呪文の影響で攻撃とダ

メージ、ST に+1,アンデッド賦活化されている場合は、退散に対して

2HD として扱われる。 

 

 

4.6. 隠し部屋(配付資料 13, 遭遇 Lv2):  

この隠し部屋には人形師ティックルが妻に秘密にしていた趣味の物

品が集められています。部屋はシェードの中に置かれた「消えずの松

明」の柔らかい照明で照らされています。部屋にある二つの扉のうち、

[4.7]に続く扉には錠が掛かっています。この錠を開けるのには、こ

の部屋の戸棚に入れてある鍵を使うか、<解錠>を行って 25 以上の判

定値を出す必要があります。 

 部屋の東側に置いてある寝台の上では人間のエフィジーであるエ

ロ人形がいます。この部屋の扉は防音用の造りになっており、扉越し

の<聞き耳>難易度が+12 上昇します。このため、部屋の外から、エフ

ィジーの音を聞きつけるためには判定値 23 が必要です。 

 

40ft 四方の部屋で、室内はランプシェードの柔らかな光で照らされ

ている。西側に二つの扉があり、東側には寝台や戸棚がある。寝台の

シーツの下から人影が(共通語っぽく聞こえるが無意味な)あえぎ声

を出しており、人間の女性の生足がニョッキリと出ている。 

 

エロ人形を<視認>して判定値が 20 以上ならば、人間でなくエフィジ

ーであることが判ります。もし、ラサエラを連れているのならば、「あ

れは何さ？どういうこと？邪悪なものに違いないね！」と叫び、エロ

人形を破壊することを主張します。 

エロ人形は寝台の上から積極的に移動することは有りませんが、PC

が室内に入ってくると寝台の上に立ち上がり、15ft 以内の最も近い

PC をウィップで攻撃します(ウィップは鎧を着ている PC にはダメー

ジを与えられません)。寝台から 5ft 以内に近づいた PC には組み付き

を試みます。これらのダメージは全て非致傷ダメージです。 

 戸棚の中には幾つかの値打ちものが有ります。エロ人形を破壊する

か、奪い返した帽子によって動きを止めた後、<捜索>し、12 以上の

判定値を出すことで全て見つけることが出来ます。 

 

敵： エロ人形 a 

物品：100gp,芸術品(300gp, 絵画),エリキサーof ラブ(150),リング

of プロテクション+1(装備品,2000)、消えずの松明(100), ハートマ

ークの鍵([4.6]-[4.7]間の扉の鍵) 

 

エロ人形(精鋭既定値, 1HD, 脅威度 2) 中サイズで人型の人造,人間

1Lv ファイターのエフィジー・テンプレート,真なる中立 

HP=1D10+20=25, イニシアチブ+1, 

AC14(+1 敏捷,+2 外皮,+1 反発), 接触 12, 立ちすくみ 13 

基本攻撃/組み付き=+0/+8, 近接攻撃 1(ウィップ)=+4/1D3+4, 近接

攻撃 2(素手)=+4/1D4+6 

サイズ＝超小型 5ft ,間合い=5/15ft, 移動速度=地上 30f 

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

能力値：筋 18(+4),敏 13(+1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4) 

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト 

技能(4/2)：なし; 特技：素手攻撃強化、組み付き強化；特殊武器習

熟(ウィップ); 言語(理解のみ)：共通語;  

所持品：リング of プロテクション+1 

 

 

4.7. 書斎(配付資料 1,遭遇 Lv5):  

この部屋には事件の主犯である元弟子のキンゼルと野盗団のゴブリ

ン、人造ドワーフが居ます。ドワーフが人造であることは<視認>=20

以上で判別できます。キンゼル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、メイジアーマー呪文を自分にかけています。この

部屋の南側の扉には錠(<解錠>難易度=25)がかかっており、[3.7]鍵で

開けることが出来ます。 

 

部屋の大きさは東西 25ft で南北 20ft、部屋の北側には書棚が並んで

おり、部屋の奥には豪華な机がある。扉の近くには立っていた武装し

たドワーフとゴブリンが、君たちの方に武器を向ける。奥の机に座っ

て本を読んでいたノームが君たちの方に向かって言い放つ「殺し屋共

が、ガラクタ屋にでも雇われたか？ティックルの残したモノは全部俺

が形見にいただいていくぜ、関係ない奴らは、とっと失せな！」。 

 

キンゼルはティックルが造った人造クリーチャーの支配者を変更で

きる帽子を手に入れて、これを被っています。現在、ティックルの創

造物の納品先を調べており、これが判明したら片端から奪い取って廻

る予定です。キンゼルは様々な人造を手に入れることができたら周辺

地域を支配して、好き放題が出来ると考えています。 

帽子やこれまでに支配した人造を PC に渡す気は更々無く、PC にう

ち勝てる自信を持っているため、戦わずにこれらを奪い返すことは出

来ません。しかし、キンゼルは PC を口先で追い返せるようなら、戦

わずに済ませたいと思っています。そのため、戦闘前に PC に話しか

けられたら会話に応じます(そして奇襲の隙を伺います)。主に考えら

れる応答を以下に記します。 

Q:帽子を取って何をする気だ？→Aキンゼル:何、ティックルの造っ

たモノを片っ端からいただいて廻るのさ。悪い奴の手に渡っちゃ

いけないからな、弟子の義務だよ。 

Q:破門の理由は誤解だと聞いたが？→Aキンゼル:喧嘩の相手がティ

ックルを狙っていたというのは本当さ。まぁ、俺とは分け前の相

談をしていたんだがね。 

Q:帽子を引き渡す気はないか？→Aキンゼル:無いね。あぁ、でも代
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わりのモノなら、くれてやっても良いぜ。ゴブリンにやった帽子

にそっくりなのがある。それを持ち帰って仕事が終わったことに

したらどうだい？俺には人形を持ち逃げされたってことにしてよ。 

 

戦闘が開始すると人造ドワーフを前面に押し立てて壁にし、ゴブリ

ンは側面に廻りこみます。キンゼルの行動は以下の通り:(1R) ミラー

イメージ呪文, (2R)フレイミング・スフィアー呪文,最初は前衛に、

その後後衛 PC にぶつける、 (3R)スリープ呪文もしくはグリース呪文

で PC の接近を阻む, (4R 以降)不定。 

戦闘中であっても、キンゼルから「人形使いの帽子」を奪い取って、

これを被った PC はフリーアクションで人造ドワーフに簡単な命令を

出すことが出来ます。帽子を奪うのには<手先の早業>で 20 以上の判

定値を出すか(PHB 79 ページ)、武器落としをする必要がある(PHB 153

ページ)。 

戦闘の途中、ゴブリンと人造ドワーフを失い、主要な呪文を使い果

たして勝つ見込みがなくなれば、キンゼルは泣き叫びながら命乞いを

します。PC が耳を貸せば、「手持ちの資産の他に、他の町の知り合い

から借金をして 500gp を支払うこと」や「PC のためにアイテムを格

安で作成すること」を提案します。 

 この部屋にある物品は<捜索>=12 以上の判定値を出すことで、全て

見つけだすことが出来ます。西側の壁で<捜索>=20 以上を出すことで

隠し扉を発見することが出来ます。 

 

敵：キンゼル a 

  人造ドワーフ b 

  ゴブリン c-e 

物品：300gp, 芸術品(600gp, 書籍, 銀製のオルゴール), 装備品 

 

元見習い魔法使い“とんがりハートの”キンゼル (精鋭規定値, 3HD,

脅威度 3), 小型の人型生物, ノーム,男,ウィザード 3, 混沌にし

て悪 

HP=3D4+9+3=22, イニシアチブ+5 

AC16(+4 メイジアーマー呪文, +1 敏,+1 サイズ), 接触 12, 立ちすく

み 15 

基本攻撃/組み付き=+2/-2, 近接攻撃(ダガー)=+0/1D3-1 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

能力値：筋 8(-1),敏 13(+1),頑 16(+3),知 15(+2),判 12(+1),魅 8(-1)  

特殊能力：ノームの種族的特徴(耐幻術 ST+2, 幻術 ST 難易度+1), 使

い魔(ヒキガエル) 

技能(6/3)：精神集中 9,呪文学 8,製作(金属細工)8,知識(神秘, 地域,

次元界)6; 特技：巻物作成,イニシアチブ強化,その他の魔法のア

イテム作成; 言語：ノーム語, 共通語, 奈落語, ゴブリン語; 

所持品：スクロール of メイジアーマーx2(50)、クローク of レジスタ

ンス+1(1000),ワンド of マジックミサイル x25(375),ポーション

ofキュア・ライト・ウーンズx1(50), スクロールofアラームx1(術

者 Lv3,75), スクロール of ターシャズ・ヒディアスラフター

x2(300), ゴーグルズ of マイニュート・シーイング(1250), 人形

使いの帽子, ティックルの顧客リスト, 所持金は物品に記載 

ウィザード呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+2): 0Lv(4);デイズ 2,

ディテクト・マジック 1,リードマジック 1,1Lv(3);グリース 1,ス

リープ 1,カラースプレー1, アラーム 0,アイデンティファイ 0,メ

イジアーマー0,ディスガイズ・セルフ, 2Lv(2);フレイミング・ス

フィアー1, ミラーイメージ 1 
口癖など「あれさえ手に入れば・・・。」 

 

人造ドワーフ (非精鋭既定値, 1HD, 脅威度 2) 中サイズで人型の人

造,ドワーフ 1Lv ウォリアーのエフィジー・テンプレート,真なる

中立 

HP=1D10+20=25, イニシアチブ+1, 

AC18(+5 ブレスト・プレート,+2 ヘヴィ・シールド,-1 敏捷,+2 外皮), 

接触 9, 立ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+0/+3, 近接攻撃(ドワーヴン・ウォーアック

ス)=+4/1D10+3 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 20f 

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

能力値：筋 17(+3),敏 9(-1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4) 

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト,踏ん張

り,対巨人 AC+4、対オーク&ゴブリン攻撃+1 

技能(4/2)：なし; 特技：種族武器精通, 武器熟練(ドワーヴン・ウォ

ーアックス); 言語(理解のみ)：共通語,ノーム語;  

所持品：装備武具(250) 

 

シナリオアイテム「人形使いの帽子」 

価格：- 

効果：アーケイン・マーク呪文によって不可視のルーンガ刻まれた帽

子です。この帽子自体には他の特別な力は有りません。しかし、

ティックルが創造した全ての人造クリーチャーは、この帽子を着

用している人物が作成者であるかのように、優先して支配を受け

るようになっています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 人形泥棒の逃亡と追跡:  

5.1. 逃亡後の工房(遭遇 Lv0 もしくは 1):  

PC が依頼を受けてから、2日後の夜明け前にキンゼルと野盗団は工房

を引き払ってグラブフォード方向へ道なりに逃亡します。 

 引き払う際に、[4.5]のスケルトンが残っていれば、これを[3.1]

に配置し、[3.2]に半殺しにしたラサエラを転がしていきます。また、

[4.6]の部屋以外に残っていた金目の物は全て漁っています。 

キンゼルらが逃亡しているのを知った後、<生存>=10 で彼らがどち

らの方向に向かったを判断することが出来ます。彼らの現在の居場所

まで追跡する場合の<生存>の難易度は 13 です。PC や雇用した NPC に

<<追跡>>特技の持ち主がいるか、犬などを購入(PHB125 ページおよび

MM275 ページ)すればキャンプを発見することが出来ます。雇用 NPC

の例として下に記載しておきます。 

 

自警団員”土砂隠れの”ズック (精鋭規定値, 1HD,脅威度 1), 小型

の人型生物、ノーム,男,レンジャー1、真なる中立 

HP=1D8+3=11, イニシアチブ+1 

AC16(+4 チェイン・シャツ, +1 敏,+1 サイズ),接触 12,立ちすくみ 15 

基本攻撃/組み付き=+1/-2, 近接攻撃(スローイング・アックス) 

=+2/1D4+1,遠隔攻撃(高品質コンポジット・ロングボウ)=+4/1D6+2 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

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

特殊能力：ノームの種族的特徴(夜目,耐幻術 ST+2,幻術呪文 ST 難易

度+1,対ゴブリン&コボルトへの攻撃ロール+1,対巨人への AC+4 回

避,<聞き耳>&<製作;錬金術>+2,疑似呪文能力{術者 Lv1, 1 回/日;

スピーク with アニマル,ゴースト・サウンド, ダンシング・ライ

ト,プレスティシジョン}),得意な敵(ゴブリン+2),野生動物との

共感 

技能(4/2)：隠れ身 7, 騎乗 3,視認 5,聞き耳 5,忍び足 3,生存 5, 知識

(自然)1; 特技：追跡,近距離射撃; 言語：ノーム語, 共通語; 

所持品：ポーション of キュア・ライト・ウーンズ(50)x1, 装備武具

価格(600), 250gp 
口癖など「これなら後を追えるな。戦いにも手助けがいるかい？」 

*雇用費 1gp/日, 戦闘への参加を要請するのなら追加で 20gp/遭遇。

ズックや犬の判定時に出目 10 を選択させれば、確実に追跡でます。 
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5.2. 追跡(配付資料 15 または 6, 遭遇 Lv5～6):  

キンゼルらの移動速度は 16 マイル/日であり、2日目の時点では道

を 8マイルほど行った後、道を外れて森の中に入ってキャンプをして

います。PC がキンゼルのキャンプを襲撃する際には、戦闘マップと

して配付資料 15 を用いて下さい(図の下の方が道側)。敵の内、常に

一体のゴブリンが見張り役になっており、G14 の位置にはキンゼルの

かけたアラーム呪文がかかっています。 

また、グラブフォード方面に 8マイルよりも先まで進んで、待ち伏

せすれば、夜間に移動を開始したキンゼルと遭遇する事が出来ます。

この場合は、配付資料 5を戦闘マップとして使い廻し、路上にキンゼ

ルらを配置して下さい。 

PC が既に[3.2]の人造ロバを破壊していたのなら、この遭遇から人

造ロバを省いて下さい。また、[3.3]の人造猫や[4.3]の人造クモが破

壊されていなかった場合、キンゼルはこれらも連れていますが、戦闘

には参加させません。敵の行動は基本的に[4.7]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。 

 

敵：キンゼル (配付資料 15 の G7) 

  人造ドワーフ (配付資料 15 の I7) 

  ゴブリン c,d,e (それぞれ配付資料 15 の D8,F4,I11) 

  人造ロバ f (配付資料 15 の G9-H10) 

物品：300gp, 芸術品(600gp, 書籍, 銀製のオルゴール),装備品 

 

元見習い魔法使い“とんがりハートの”キンゼル (精鋭規定値, 3HD,

脅威度 3), 小型の人型生物, ノーム,男,ウィザード 3, 混沌にし

て悪 

HP=3D4+9+3=22, イニシアチブ+5 

AC16(+4 メイジアーマー呪文, +1 敏,+1 サイズ), 接触 12, 立ちすく

み 15 

基本攻撃/組み付き=+2/-2, 近接攻撃(ダガー)=+0/1D3-1 

サイズ＝小型 5f ,間合い=5f, 移動速度=地上 20f 

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

能力値：筋 8(-1),敏 13(+1),頑 16(+3),知 15(+2),判 12(+1),魅 8(-1)  

特殊能力：ノームの種族的特徴(耐幻術 ST+2, 幻術 ST 難易度+1), 使

い魔(ヒキガエル) 

技能(6/3)：精神集中 9,呪文学 8,製作(金属細工)8,知識(神秘, 地域,

次元界)6; 特技：巻物作成,イニシアチブ強化,その他の魔法のア

イテム作成; 言語：ノーム語, 共通語, 奈落語, ゴブリン語; 

所持品：スクロール of メイジアーマーx2(50)、クローク of レジスタ

ンス+1(1000),ワンド of マジックミサイル x25(375),ポーション

ofキュア・ライト・ウーンズx1(50), スクロールofアラームx1(術

者 Lv3,75), スクロール of ターシャズ・ヒディアスラフター

x2(300), ゴーグルズ of マイニュート・シーイング(1250), 人形

使いの帽子, ティックルの顧客リスト,所持金は物品に記載 

ウィザード呪文：術者 Lv3(ST 難易度=呪文 Lv+2): 0Lv(4);デイズ 2,

ディテクト・マジック 1,リードマジック 1,1Lv(3);グリース 1,ス

リープ 1,カラースプレー1, アラーム 0,アイデンティファイ 0,メ

イジアーマー0,ディスガイズ・セルフ, 2Lv(2);フレイミング・ス

フィアー1, ミラーイメージ 1 
口癖など「あれさえ手に入れば・・・。」 

 

人造ドワーフ (非精鋭既定値, 1HD, 脅威度 2) 中サイズで人型の人

造,ドワーフ 1Lv ウォリアーのエフィジー・テンプレート,真なる

中立 

HP=1D10+20=25, イニシアチブ+1, 

AC18(+5 ブレスト・プレート,+2 ヘヴィ・シールド,-1 敏捷,+2 外皮), 

接触 9, 立ちすくみ 16 

基本攻撃/組み付き=+0/+3, 近接攻撃(ドワーヴン・ウォーアック

ス)=+4/1D10+3 

サイズ＝中型 5ft ,間合い=5ft, 移動速度=地上 20f 

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

能力値：筋 17(+3),敏 9(-1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4) 

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト,踏ん張

り,対巨人 AC+4、対オーク&ゴブリン攻撃+1 

技能(4/2)：なし; 特技：種族武器精通, 武器熟練(ドワーヴン・ウォ

ーアックス); 言語(理解のみ)：共通語,ノーム語;  

所持品：装備武具(250) 

 

 

 

 

 

人造ロバ (標準能力値,3HD,脅威度 2), 大型の人造, ミュールのエ

フィジー・テンプレート,真なる中立 

HP=3D8+30=45, イニシアチブ+0 

AC14(+5 外皮,-1 サイズ), 接触 9, 立ちすくみ 14 

基本攻撃/組み付き=+2/+6, 近接攻撃(蹄)=+6/1D6+7 

サイズ＝大型 10f ,間合い=5f, 移動速度=地上 30f 

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

能力値：筋 20 (-),敏 11(-1),頑-(-),知-(-),判 11(-),魅 1(-4)  

特殊能力：人造の種別特徴, ダメージ減少 1/アダマンタイト 

技能(6/3)：なし; 特技：なし; 言語(理解のみ)：ノーム語,共通語; 

所持品：なし 

 

 

6. 後日談: 

6.1. 依頼の報酬： 

(a) 「人形使いの帽子」を回収してくれば、依頼は成功で報酬を受け

取ることが出来ます。また、壊さずに回収したエフィジーの数

ごとに報酬が上乗せされます。 

ルンヴァルは「ありがとう。君たちのおかげで、助かったよ。」、

「これが仕事代。依頼料とカラクリを取り返してくれたお礼だ

よ。」といいつつ{200gp x PC 数 + 300gp x 回収したエフィジー

数}の報酬を渡してくれます(前金の分は差し引いてください)。 

 

(b) ラサエラを助けていた場合、お礼として100gpをPCに渡します。 

 

(c) キンゼルに逃走されて帰還の場合、ルンヴァル「そうか。残念だ

が、村の近くにゴブリンの巣が出来るよりかはましかな。」、「工

房で拾ったモノを仕事代として持っていってくれ。」と言いいま

す。 

 

(d) もし、[4.7]でキンゼルの提案を受けた場合は、[6a]と同じです

が、信じ込ませるのに、<はったり>判定が必要になります。見

破られた場合、報酬を受け取ることは出来ません。また、いず

れ PC 達の悪評が広まるでしょう。 

 

(e) PC が帽子やエフィジーを持ち逃げした場合、犯罪者としての評

判と引き替えに大金を得ることが出来ます。エフィジーの売却

価格は(2500gp/超小型 1 体+3000gp/小型 1体+4000/中型 1体

+11000/大型 1体)/4 gp です(裏ルートなので買いたたかれる)。

また、秩序や善の PC にたいしては属性に関して警告やペナルテ

ィを与えて下さい。 

 

6.2. 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(9,150 /PC 数)点と,(9,924 /PC)gp を与えて下さい。 

 

 

■その他          

ゲームの運営 

本シナリオには敵の行う引っかけなどが幾つも記載されています。し

かし、その中には PC の行動次第では試みる機会そのものが無くなっ

てしまうものも有ります。記載してある敵の作戦を無理に全て使う必

要はなく、上手く使えそうな状況の時にだけ実行するようにしてくだ

さい。 

 

 

シナリオのアレンジ 

本文中では、クロックポート近郊のノームの村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

設定に基づいているわけではありませんし、必ずしもノームの村であ

る必要もありません。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 4)」としても良いでしょう。その場合、

ゲームを開始する雑貨屋としては「トロンの螺旋堂」、村長のシーボ

の代わりはハウンドかカミュが適当だと思われます。ただ、セリフや

描写などを多少は変更する必要があるでしょう。 

 このシナリオは能力値を精鋭規定値で決定した 5人の 2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。[4.7]の人造ドワー

フに精鋭規定値を適用して能力値を上げることや、[3.7]のゴブリン

をホブゴブリン差し替えることなどが考えられます。「秘術大全」が
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無くてウォーロック基本クラスを使う気になれない場合には、グナー

の能力を以下に差し替えると良いでしょう。 

 

代替案：ゴブリン野盗団の頭,“暗黒の”グナー (精鋭規定値,3HD,

脅威度 2) 種族・クラス：ゴブリン・レンジャー1,ウォリアー2の

ハーフフィーンド、中立にして悪 

HP=3D8+9=26, イニシアチブ+4 

AC18(+2 高品質レザー, +4 敏,+1 外皮,+1 サイズ),接触 15,立ちすく

み 16 

基本攻撃/組み付き=+3/0, 近接攻撃 1(高品質グレートアックス) 

=+7/1D10+4, 近接攻撃 2(噛みつき)=+6/1D4+3 

サイズ＝小型 5ft ,間合い=10ft/5ft, 移動速度=地上 30ft/飛行(標

準)60ft 

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

能力値：筋17(+3),敏19(+4),頑16(+3),知14(+2),判12(+1),魅8(-1) 

特殊能力：ゴブリンの種族特徴(暗視 60ft,<騎乗>と<忍び足>+4), 善

を撃つ一撃(対善+3 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, 得意な敵(人間+2), 野生動物との共感 

技能(6/3)40：隠れ身 12, 騎乗 14,視認 5,聞き耳 5,忍び足 12,生存 5, 

知識(自然)6,知識(ダンジョン)6,跳躍 7; 特技：追跡,迎え撃ち,

無視界戦闘;言語：ゴブリン語, 共通語 

所持品：装備武具価格(480), クローク of レジスタンス+1(1000), 他

の財宝はまとめて記載 

疑似呪文能力：術者 Lv3(ST 難易度呪文 Lv-1):ダークネス 3回/日,デ

ィセクレイト 
口癖など「闇の中で死ね！」 

 

 

 また、くだらない冗談が嫌いな場合には[4.6]の遭遇を変更した方

が良いでしょう。その場合、エロ人形を人造ドワーフに差し換え、「テ

ィックルの作製した危険な人造の顧客リスト」を物品の中に入れてお

けば良いかと思います。 

 

 

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

してください。 

(a)追いつめられたキンゼルが「もう、遅いぜ！ゴブリン共の軍がも

う動き出している。」、「お前らも、奴らに殺されるだろうよ！」と

叫びます。このことに関して情報の確認をとった PC たちは、ゴブ

リンの軍勢をくい止めるべく活動を開始します。 

(b)ティックルの最近の顧客リストを確認したところ、中にとうの昔

に死んだはずの極悪人の名前を見つけます。彼がまだ生きている

のか、何を企んでカラクリ人形を購入していたのか突き止めるた

めに、PC たちは書き記されていた土地に向かいます。 

 

 

■参考資料          

[1] 「秘術大全(著:デヴィッド・ヌーナン、他; 訳:桂令夫、他)」 

[2]「石の種族(著:リチャードベイカー; 訳:桂令夫、他)」 

[3]「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)」 

[4]「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) 
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ノームの集落 ラスルン村の周辺図
所属：なし
村長：“スピニング” シーボ(ノーム、男、バード4)
人口：600(ゲーム中の取引上限価格;200{芸術品や薬、練金関連は1,000gp})

主な施設：利用可能なNPC
・雑貨屋：“ガラクタ売り”のルンヴァル(エキスパート4)
・鍛冶・錬金術工房：“甘辛風味の”スコルダル・ワンヘド(エキスパート8)
・ビアホール“ウサギ亭”:“たぷたぷなる”ジャヌワン(コモナー2)
・ガール(ノームの守護神)の礼拝所：司祭”囁く金の”ヴァルネブ(クレリック3)
・見張り小屋：自警団長“穴熊の” ガエリエン(ウォリアー3)
　　　　　　：森林巡視員“土砂隠れの” ズック(レンジャー1)
・劇場：
　

道・石橋

丸木橋

防壁

居住区画

居住区画（富裕層）

居住区画（貧民層）

畑

牧場

水辺

森林

劇場

至クロックポート

見張り
小屋

鍛冶工房

ビアホール

雑貨屋 ガール神殿

DM資料1

至グラブフォード(16マイル/日のキャラなら、
街道まで2日)

ティックルの
工房

0日目のキンゼルの移動経路=約1マイル
移動コストx1.5 (所要時間1時間)

2日後のキンゼル
の逃亡経路[5.2]

[2.1]破損した馬車
の位置

野
犬
の
出
没
[2
.2
]

導入[1.2]



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 b d e
11 3.7
12 c ↓ ↓ ↓ ↓ ↓
13 K1 a
14
15 3.6 a 3.3
16 3.4
17
18
19 3.2 a
20 a a
21 ↓ ↓
22 3.5 cd b
23
24
25 3.1
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38 c d K1 e
39 4.1
40 ↑ ↑ ↑ ↑ ↑
41 a b 4.6
42
43 a e a
44 4.2 4.7 d L2 K2
45 b
46 c
47 L1
48 4.3 a 4.5
49 ↑ ↑ ↓ ↓ ↓
50 ↓ ↓ ↓ a
51
52 4.4 b
53 b=d c
54
55 a
56
57
58
59
60
61
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
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24マイル(軽装PCの一日の歩行距離)

140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）
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ノームの集落：ラスルン村の周辺図
所属：なし
村長：“スピニング” シーボ(ノーム、男、バード4)
人口：600(ゲーム中の取引上限価格;200{芸術品や薬、練金関連は1,000gp})

主な施設：利用可能なNPC
・雑貨屋：“ガラクタ売り”のルンヴァル(エキスパート4)
・鍛冶・錬金術工房：“甘辛風味の”スコルダル・ワンヘド(エキスパート8)
・ビアホール“ウサギ亭”:“たぷたぷなる”ジャヌワン(コモナー2)
・ガール(ノームの守護神)の礼拝所：司祭”囁く金の”ヴァルネブ(クレリック3)
・見張り小屋：自警団長“穴熊の” ガエリエン(ウォリアー3)
　　　　　　：森林巡視員“土砂隠れの” ズック(レンジャー1)
・劇場：
　

道・石橋

丸木橋

防壁

居住区画

居住区画（富裕層）

居住区画（貧民層）

畑

牧場

水辺

森林

劇場

至クロックポート

見張り
小屋

鍛冶工房

ビアホール

雑貨屋 ガール神殿

配付資料2

至グラブフォード



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
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配付資料4 [1.2]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料5 [2.1](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
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配付資料6 [2.2](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
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配付資料7 [3.2]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

　　下生え

　　木
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配付資料8 [3.3]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料9 [3.5]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料10a [3.7]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配
付
資
料

10
b 

[3
.7

]

N

E

S

W
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配付資料11 [4.3]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料12a [4.5]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配
付
資
料

12
b 

[4
.5

]

N

E

S

W
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配付資料13 [4.6]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料14 [4.7]

A 　 B  C  D  E  F  G  H   

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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配付資料15 [5.2](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


