
死して我が糧となり
戦争が神である者にとって、血は聖なるものであ

る。

─嵐血の狂戦士

1 はじめに

このシナリオは”クトゥルフ神話 trpg”に対応して

いる。探索者 3～4人を想定しており、プレイは 2時

間程度だろう。

舞台は 1528年 6月、メソアメリカ南西部のユカ

タン半島、マヤ文明の栄える地である。

探索者はスペイン人の
コンキスタドール

征 服 者となり、上官の命

を受けマヤ国家の調査へ向かう。前人未到のジャン

グルを踏破し、生還しなくてはならない。

(注) 当時のマヤには Yokotan、Tzitzik、Huatec、

Itza、Can Pechといった少なくとも 20以上の独立

国家が存在したが、本シナリオではそれらを厳密に

区分しない。探索者が向かうのは”架空のマヤ民族の

集落の一つ”である。

2 時代背景

1492年、カスティーリャ王国 (後のスペイン)はイ

ベリア半島から最後のイスラム国家であるグラナダ

を追放し、
レコンキスタ

再征服を終え、新大陸へ目を向ける。

同年にはアラゴン (カスティーリャの同君下位国)

の冒険家、クリストファー・コロンブスが西インド

諸島 (=アメリカ大陸)に到達。このキリスト教世界

初の快挙にヨーロッパ中が沸き、諸国は競って新世

界を目指した。大航海時代の幕開けである。

1494年にはトルデシリャス条約 (ポルトガルとの

植民範囲の取り決め)が締結し、新大陸におけるス

ペインの覇権は揺るぎないものとなる。

1517年、冒険家コルドバはインディアン労働者を

確保する為、ユカタン半島へ向かう。そこで彼らが

見たのは、木綿の着物と黄金の装飾を身に着け、白

石造りの建築物に住む、高度な文明社会を持つ原住

民 (マヤ人)であった。原始的な生活を営む半裸の先

住民しか見ていなかった彼らにとって、これは驚く

べきことだった。コルドバはマヤの苛烈な抵抗を受

け撤退を余儀なくされたが、彼の持ち帰った情報は

スペイン人をすっかり興奮させた。

1519年 2月、新大陸の黄金を求め、冒険家コステス

率いる一団がキューバを出発。同年 11月、
コンキスタドール

征 服 者

はアステカ王国の首都へ到達する。水に浮かぶ都市

ティノティトランの繁栄ぶりは、イタリア遠征の経

験がある兵士にすら感嘆の声を上げさせた。

血が流れたものの、スペイン人がアステカとその

属国を支配するのにさして時間はかからなかった。

長弓と小銃の性能差は歴然であり、重税に苦しむ周

辺国が侵略者との同盟を結んだこともあり、1521年

8月 13日、アステカは終焉を迎える。

こうして黄金時代を迎えたスペインだが、いくつ

かの問題が残っていた。アステカとその属国の統治

と異教の改宗、そしてメキシコ以東ユカタン半島の

マヤ国家の平定である。スペイン軍は、風土病の渦

巻く密林に囲まれた独立国を、一つずつ占領しなく

てはならなかった。

マヤ・アステカの基本的な知識

マヤ・アステカは、約 1万 4000年前、最後

の氷河期に陸橋を渡りアメリカ大陸に到達し

た人々の子孫が作り出した文明である。現在

のメキシコの辺りがアステカ文明、そこから

東側がマヤ文明に分類される。

文明としての共通点は多く、1ヵ月 20日から

なる太陽暦を使用し、主食はトウモロコシで

あった。

アメリカ大陸には大型の動物 (=家畜)が存在

しない為、ほとんどの作業を人力で行ってい

た。 (故に広範囲を統治する事ができなかっ

た)。鉄器や車輪も開発されていなかったが、

天文学に関してはヨーロッパを凌駕していた。

プレイヤー資料 1
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アステカの人身供物

アステカにおける人生観・世界観は滅亡と興

隆を繰り返す悲観的なもので、現在は五つ目

の世界であるが、それもいずれ滅びるもので

あると考えられていた。故に人々の価値観は

刹那的であり、快楽主義的であった (スペイ

ン人に有効な反撃を行えなかったのは、この

価値観によるものだという説もある)。

太陽が滅ばぬよう、また東から昇る力を与え

る為、心臓を神に捧げる事は人間の重要な役

目だと考えられており、頻繁に人身御供が行

われた。生贄は勇敢な戦士が最適とされ、ほ

とんどは敵国の戦争捕虜であった (捕虜を確

保する為の”花戦争”が行われていた)。

生贄は舞を踊り、ピラミッドの上で数名の神官

に四肢を押さえられ、黒曜石のナイフで心臓

を取り出される。神官は脈打つ心臓を天に掲

げ、流れる血を神の像に塗りたくるのである。

死体はピラミッドから投げ捨てられ、解体さ

れる。頭蓋骨はツォンパントリ (専用の陳列

棚)に並べられ、残りはトマトやカボチャと

共にスープの具材にされ、儀礼的に食される。

そして胴体は統治者へ、四肢は捕虜を捕らえ

た戦士に与えられた (こうして、動物性タン

パク質を摂取したのである)。

プレイヤー資料 2

3 探索者の作成

キャラクターシートは”クトゥルフ・ダークエイ

ジ”のものを用いる。キーパーが所持していない場

合、”1890年代”のシートから <化学 >、<写真術

>、<重機械操作>、<気球の操縦>、<地質学>

を除外したもの用いる。

当時のアステカ遠征軍は装備を自前で揃えなくて

はならなかった。その為、所持品はある程度の自由

が利く。探索者は STRの 2倍までの質量を持って通

常通りの行動を行うことができる。超過した場合の

ペナルティや、表以外のものの重量はキーパーが考

える。

スペイン軍の装備品

荷物類: 背負い袋、水を入れる革袋、食器類、

鉈、ナイフ、火口箱、ロープ、毛布など。

重量 2。

1日分の水と食料: 水 1ℓに加え、塩漬け肉、

ライ麦パン、ドライフルーツなど。重量

1。

エスパーダ (1H)*: 片手で扱える短刀。非常

に軽く、取り回しに優れる。基本命中率

25%、ダメージ 1d6。重量 2。

バックラー (1H): 小さな円形の鉄盾。近接

戦武器はもちろん、飛び道具を受け流

すことができる。一撃のダメージがシー

ルドの耐久力を超えた場合、その分だけ

シールドの耐久力を減少させる。基本成

功率 15%、耐久力 20。重量 3。

コンポジット・ボウ (2H)*: 複合弓。木製の

弓を動物の骨や金属で補強し、射程と破

壊力を増大させたものである。基本成功

率 10%、ダメージ 1d8+1、1ラウンド 1

発。重量 4。

マスケット (2H)*: 歩兵銃。当時はマッチロ

ック式が主流である。基本成功率 15%、

ダメージ 2d6、1ラウンド 1/5発。重量

2。

ヘルム: 西洋兜。2ポイントの装甲。重量 3。

ブレストプレート: 金属胸甲。6ポイントの

装甲。重量 9。

プレイヤー資料 3
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メソアメリカの略図
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4 シナリオグラム

シナリオパターン: 未踏査地域の探索

事件の発端: 連続大量殺人事件

事件の真相: 正体を隠した下級の異形の神 (双頭のイ

グ)にそそのかされて、陰謀に加担してしまった。

5 キーパー向け情報

アステカ神話の大地母神コアトリクエ (蛇の淑女、

蛇のスカ－トを履くものの意/クトゥルフ神話におけ

る双頭イグ)は、崇拝対象であった石像をスペイン

人に持ち去られ、アステカでカトリックの宣教活動

が始まった為、信仰の減少から存亡の危機に瀕して

いた。

そこでコアトリクエはマヤの地に身を移し、豊穣

神ククルカン (アステカ神話におけるケツァルコア

トル)の名を騙り信仰を集め、本来の力を取り戻す

ことを画策する。

この計画は順調に進んだが、彼 (または彼女)の予

測しえない事態が発生する。1523年のスペインによ

る第一次マヤ侵攻で大量の犠牲者が出た為、マヤ人

はスペイン人への報復を願うようになったのだ。

これによりコアトリクエに日本神話的な”神の本質

の変化”が起き「大地より生まれ大地に死す」生と死

を司る神コアトリクエは、北欧神話のワルキューレ

のような「生者と死者を選定するもの」となった。

マヤに生を、スペインに死を与えるコアトリクエ・

オルタナティブを崇拝するマヤ人は凶暴化し、死ぬ

まで戦いをやめない
バーサーカー

狂戦士となった。

シナリオ開始の数週間前、探索者に先んじてマヤ

国家へ向かった先遣隊は襲撃に遇い、既に全滅して

いる。それどころか、マヤの魔術師ディ・タヌスが

<<皮の成り代わり >>の呪文を使い先遣隊に成り

すまし、侵略者たちへの報復を狙っている。探索者

は彼らの計画に気づき、阻止する必要がある。

新たな呪文 皮の成り代わり

死者の皮を身にまとい、犠牲者に成り代わり

人生を奪う<<似姿の利用>>に似た呪文で

ある。

この呪文をかけるためには、生きた人間の心

臓を黒曜石のナイフで抉り、滴る血を飲み干

し、丁寧に皮を剥ぎ取って着こむ (術者の SIZ

より小さい皮でも着こむことができる)。そ

の後、三夜続けて篝火の下で儀式的な舞を踊

り、1日ごとに 10マジック・ポイントをコス

トを投入する。

徐々に皮が肉体に馴染み、最後の夜には瞳

を除き完全に成り代わることができ、STR、

CON、SIZ、DEX、APPは犠牲者のものと

なる。

この時、犠牲者の曖昧な記憶と、あらゆる技

能の半分の値を引き継ぐことができる。犠牲

者の人生経験や肉体の差異により、術者の思

考や行動に影響が出るかもしれない。1d20の

正気度ポイントを失う。

元の姿に戻るには 1d6時間をかけて自らの皮

を剥ぎ取る必要がある。1d3の耐久力を失い、

1d3正気度ポイントのコストがかかる。この

光景を見た者は 0/1d6の正気度ポイントを失

う。剥がした皮は二度と使い物にならず、得

た知覚系・運動系技能の値は失われるが、記

憶とコミュニケーション系・思考系技能の値

が失われることはない。

6 NPC

ロペス

第一次マヤ侵攻の際に捕らえられたマヤ人の捕虜。

その後の 4年間をスペイン人の労働力として過ごし、

有能なマヤ人通訳者、及び案内人の一人となった。

彼は従順であるかのように振舞うが、故郷へ戻る

事は裏切りになると考えているため、探索者を誤っ
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た方向へ導く。<洞察 >または <心理学 >に成功

すればこのことに気づくことができるが、改心させ

る事はほとんど不可能であり、彼は大抵の場合、名

誉と死を選ぶ。

彼は生きる為に自分を騙す術を十分に身に着けて

いる。

ロペス、マヤ人の捕虜、21才
STR 8 CON 12 SIZ 10 INT 12

POW 8 DEX 7 APP 9 EDU 8

正気度 25 耐久力 11 移動 8

ダメージボーナス:+0

武器:拘束されている限りなし。自由の身になった場

合 こぶし 50%、ダメージ 1d3+db

技能:ナビゲート 60%、母国語 (マヤ語)40%、ほかの

言語 (スペイン語) 20%

ココム・タスス

マヤ国家の族長、呪術師、ククルカンの神官。人

身供物を用いた”命の糧”の呪文で、200年以上生き

ながらえている。

彼は生粋のナショナリスト (民族主義者)であり、

家族と同胞を何より大切にし、それを害するあらゆ

るものを憎んでいる。彼は同族 1人を守る為であれ

ば他部族の 100人を殺す事も厭わない。

そうした排他的な性格が部族全体に伝播し、結果

としてコアトリクエ・オルタナティブを生み出すこ

ととなった。

けして残忍な人物ではないが、非情である。慈悲

を持ち合わせておらず、”人は生まれ持った運命から

逃れられない”という考えから、他者が改心する事に

一切の期待をしていない。侮辱は死をもってのみ償

われる。

彼は”捕虜になった隣国の美女の姿”か”スペイン兵

の姿”で探索者の前に現れ、欺き、殺害し、ククルカ

ンへの贄としようとする。

ココム・タスス (生来の能力)、マヤ人の呪術師、200

才以上
STR 6 CON 12 SIZ 11 INT 16

POW 17 DEX 7 APP 10 EDU 28

正気度 0 耐久力 12 移動 8

ダメージボーナス:+0

武器:儀式用の杖 45%、ダメージ 1d6+db

弓* 20%、ダメージ 1d8+POT25のクラーレ毒

技能:言いくるめ 50%、応急手当 65%、隠れる 30%、

聞き耳 40%、クトゥルフ神話 20%、言語を書く (マ

ヤ語) 51%、自然 75%、忍び歩き 25%、修理/考察

25%、神学 (マヤ) 86%、説得 45%、他国知識 (アス

テカ) 31%、他国知識 (スペイン) 11%、村における

地位 99%、洞察 80%、ナビゲート 40%、母国知識

90%、目星 55%

呪文:石の呪い、異常な天気、命の糧、皮の成り代わ

り、恐怖の注入、邪眼、心臓停止、精神転移、神格

との接触/イグ、動物に命令する、動物の足を不自由

にする、肉体の保護、卜占、病をもたらす、その他

キーパーが適当だと考える呪文。

ココム・タスス (捕虜になった隣国の美女の姿)

STR 8 CON 15 SIZ 11 INT 16

POW 17 DEX 15 APP 19 EDU 28

正気度 0 耐久力 14 移動 8

ダメージボーナス:+0

技能:(生来の技能に加え)異性を誘惑する 48%、製

作 (石細工) 28%、製作 (仕立て) 35%、操縦 (ボート)

20%、礼儀作法 38%
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ココム・タスス (スペイン兵の姿)

西洋の知識について、皮の犠牲者の <知識 >の半

分の値である 28%でロールすることができる。
STR 14 CON 14 SIZ 15 INT 16

POW 17 DEX 10 APP 8 EDU 28

正気度 0 耐久力 15 移動 8

ダメージボーナス:+1d4

武器:(生来の技能に加え)マスケット 30%、ダメー

ジ 2d6

装甲:8ポイントのヘルムとブレストプレート

技能:(生来の技能に加え)医学 1%、運転 (馬車) 10%、

オカルト 3%、三科 1%、四科 1%、薬 1%、言語を

書く (スペイン語) 26%、乗馬 23%、他言語 (アステ

カ) 8%、母国語 (スペイン語) 28%、母国知識 (スペ

イン) 20%

14人のマヤの狂戦士

髑髏と豹をイメージしたボディペイントと羽飾り

が特徴的な戦士。彼らは歯を鋭利に削っている。

ダメージ・ボーナスを持つものは黒曜石のついた

大きなこん棒を、持たないものは弓または投槍機を

装備している。

DEX HP db

#1 18 14 +1d4

#2 17 14 +1d4

#3 16 13 0

#4 15 13 +1d4

#5 15 13 +1d6

#6 14 12 0

#7 14 12 +1d4

#8 13 14 +1d4

#9 13 14 0

#10 13 13 +1d6

#11 12 13 +1d4

#12 12 13 0

#13 12 12 +1d4

#14 12 12 +1d4

武器:黒曜石のついた大きなこん棒 70%、ダメージ

1d6+2+db

弓* 20%、ダメージ 1d8+POT25のクラーレ毒

投槍機 40%、ダメージ 1d6+1/2db+POT25 のク

ラーレ毒

噛みつき 25%、ダメージ 1d4

技能:隠れる 40%、自然 50%、忍び歩き 70%、跳躍

30%、追跡 50%

7 プレイヤー向け情報

数週間前に出発したマヤ調査隊 14名が戻らない。

探索者は先遣隊の捜索、及びマヤ国家の調査の為、

ユカタン半島の熱帯雨林へ向かう。

シナリオ傾向はインディ・ジョーンズのようなア

クション・アドベンチャーであり、何日も図書館に

籠り調べものをすることはない。学者タイプは活躍

の機会に恵まれないかもしれない。

8 導入

探索者はアステカ-マヤ国境の石砦に集合させら

れ、上官から以下のような説明を受ける。

上官の説明

1. マヤ国家へ向かった調査隊 14名が戻ら

ない。彼らの捜索、及びマヤ国家の調査

が君たちの使命である。

2. マヤ人は獰猛で残虐な野蛮人だ。アステ

カ人と同じく食人・人身御供といった非

人道的な行為を行う。

3. 我々スペイン人・カトリック教徒は不完

全な彼らに「正しい教え」を伝え、支配

する義務がある。

プレイヤー資料 4

プレイヤーは任務の優先順位やマヤ人と相対した

場合にどのようにすればよいかなどと質問するだろ
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う。キーパーはこれに全て答える必要はない。全て

を決めてしまうと、セッションが与えられたタスク

をこなすだけの退屈なものになってしまうからだ。

説明を終えると上官は捕虜ロペスを連れてくる。

彼は麻縄で後ろ手に縛られている。上官は彼を重要

なマヤの通訳であると説明し、探索者に同行させる。

9 ジャングルの探索

探索 1日ごとに以下の表をロールし、結果を適用

する。日ごとに水と食料を 1つずつ消費する。

残酷なキーパーであれば猛毒を持つ大型のヘビや

マヤの狂戦士と遭遇させたり、スコールによる突風

や雷雨を発生させ、さらに探索者を苦しめても良い。
1d10 結果

1～3 大規模な河川

4～9 ジャングル

10以上 先遣隊のメッセージ

大規模な河川 渡河できない急流が探索者の眼前に横

たわる。迂回する他ない。

ジャングル 未開の熱帯雨林がどこまでも続き、気

温 (23+1d10◦C) が探索者の体力を容赦なく奪

い去る。

<CON*5> のロールに失敗した探索者は

1d3CONを失う (<医学 >や <応急手当 >で

は回復することはできない)。

翌日以降、表のロール結果 1d10の結果に+1す

る (この効果は累積する)。

先遣隊のメッセージ: 木につけられた鋭利な傷跡を

発見する。これは原住民の持つ黒曜石のナイフ

ではなく、スペイン人の持つ金属ナイフによる

ものである。< 文字を書く (スペイン語)> ま

たは <EDU> のロールに成功すれば「Ser at-

acado(攻撃された)」と書かれていることがわ

かる。

それ以外の残留物は見つからないが < 追跡 >

に成功すれば、残された血痕を発見する。ここ

で大規模な戦闘が起こったのではないかと推察

できる。

翌日に”マヤの集落”を発見する。

食料が少なくなった探索者は、野草や野生動物

を食べる事を思いつくかもしれない。その場合、

<DEX*2>のロールに成功すれば、その日の食料を

手に入れることができる (保存はできない)。ただし、

追加の <自然 >または <博物学 >に失敗すれば、

POT1d20の風土病にかかる可能性がある。感染者

は 1日ごとに 1CONを失い、全ての技能の成功率が

5%低下する。当時の医療技術では治療することはで

きない。

10 マヤの集落

ジャングルを分け入って進むと、突如として視界

が開け、マヤの集落が姿を現す。20ほどの木造の家

が並んでおり、50人ほどの半裸の原住民が歓声を上

げている。中央の小高い丘には岩肌を背に石造りの

ピラミッド型の祭壇が立っており、その上では焚き

木と数個の頭蓋骨のオブジェクトを中心に、10人ほ

どの羽飾りをつけた原住民 (マヤの狂戦士)が弓を持

ち舞を踊っている。その後ろでは、10人のスペイン

兵が柱に縛り付けられている。

族長と思わしき人物 (ココム・タススである)が祭

壇の奥から現れ、一人ずつスペイン人の股間に矢を

突き立てて回る。彼らは悲鳴を上げ、観衆のテンショ

ンは最高潮に達する。族長はその血を丁寧に掬い取

り、蛇を模したスタチューに塗り付ける。その度に

像は低い唸り声を発し、集落全体が波のように揺れ

る。最後の一人だけは黒曜石のナイフで心臓を抜き

取り、血を飲み干す。そして慣れた手つきで犠牲者

の皮を剥ぎ取り、血まみれのままそれを着こむ。そ

して族長の合図と共に大量の矢がスペイン人の捕虜

たちに向けて放たれ、彼らは絶命する。
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11 コアトリクエ・オルタナティブ

の復活

変質した神であるコアトリクエ・オルタナティブ

は、マヤ人が生き、スペイン人が死ぬという秩序を

守る存在である。つまるところ”マヤ人の死”と”スペ

イン人の生”は、この神の怒りに触れることとなる。

マヤ人が死亡する、あるいはスペイン人の生贄が

救出された場合、石像が鳴動し、立っていられない

程の地響きが起き、ピラミッドが砕け散り、実体化

したコアトリクエ・オルタナティブが現れる。

コアトリクエ・オルタナティブ (変質した双頭のイ

グ)

たくましくしなやかな筋肉質な女性の姿をしている

が、首からは 2本の蛇頭が伸びており、それぞれの

頭に鱗で覆われたギョロリと見開いた目と、大きく

開いた顎から伸びる 4本の鋭利な牙、先割れした細

長い舌を持っている。首には人間の心臓と頭蓋骨を

交互に繋ぎ合わせた首飾り、腰には無数の蛇で編み

こまれたスカートをつけている。妙に長い手足の先

には肉食獣を思わせる明確に命を刈り取る形をした

鋭い爪を持つものの、その動きは軟体動物特有の気

味の悪いものである。

コアトリクエ・オルタナティブは、1ラウンドに 2回

の噛みつきで攻撃することができる。この攻撃はあ

まりにも速いため、回避する為には<回避>のロー

ルに加えて、<アイデア>のロールに成功しなくて

はならない。
STR 120 CON 120 SIZ 80

INT 20 POW 80 DEX 18

耐久力 100 移動 10

ダメージボーナス:+11d6

武器:噛みつき 95%、ダメージ 1d8+毒による死

装甲:6ポイントの鱗。貫通する武器は通常成功では

一切のダメージを与えないが、貫通が発生すれば装

甲を無視し、通常のダメージを与える。

正気度喪失:コアトリクエ・オルタナティブを見て失

う正気度ポイントは 2d3/2d10。

12 結末

おそらく探索者はマヤ原住民と話し合い、落とし

どころを見つけることができるだろう。お互いを理

解し許容することはできなくとも、互いを尊重し距

離を置くことを選べば、当分の間は問題は起きない

だろう。探索者の「何も発見することができなかっ

た」という報告は上官を落胆させるが、責任を追及

されることはない。生還した探索者は 1d10の正気

度ポイントを獲得する。

あるいはマヤ国家の原住民を根絶やしに、コアト

リクエをも葬ったのであれば、探索者は「英雄」と

なり、その名声は祖国まで轟くこととなる。生還し

た探索者は 2d10の正気度ポイントを獲得する。

コアトリクエを復活させてしまい、かつ討伐でき

なかった場合、新大陸のスペイン人は一人残らず殺

されてしまう (コアトリクエはマヤ人の信仰心から

力を得ている為、メソアメリカから出ることはでき

ない)。たとえ探索者が上手く国外へ逃亡したとして

も、5d10の正気度ポイントを失う。
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