はじめに
　
　
この本は、テーブルトークＲＰＧのリプレイです。システムは「りゅうたま」。
「テーブルトークＲＰＧ」及び「リプレイ」に関する説明は、ここでは省きます。
　
テーブルトークＲＰＧわからないという方は……申し訳ありませんが、
ここを読んでみて、感覚的に理解できるというならば良し、
わけがわからないという場合は、上記キーワードで検索でもかけてみてください。
とりあえず前提として、今回は４人で遊んでおり、３人がそれぞれ自分の「キャラクター」を操作し、１人が物語の進行役を担っているという形です。
　
では、今回の旅へ――。
　
　
　
旅人データ
　
　
ひとは、一生に一度、胸おどる旅に出る。
この３人の旅は、探索の旅。
伝説の「しゃべるシャベル」を目指して――。
　
　今回は、ミト王子とカークス（カクさん）、キャテリーヌという３人旅。
　ミト王子は地方の小国の王位継承者で、世直しに必要だという伝説の"しゃべるシャベル"を求めて、諸国漫遊の旅をしています。
　――日本人なら耳に馴染みのあるＢＧＭが、どこからか聞こえてきそうな一行です（笑）
　
ミト・アルヴィーゼ・ガクトワ
パーティのムードメーカーにして元気いっぱいの王子様。わりと何でも首をつっこみます。
28歳　男　　　　ノーブル／マジックタイプ
体力4　敏捷6　知力8　精神8　　　HP12　MP15
プロフィール：イメージカラーは金か黄色。諸国漫遊の旅をしながら、しゃべるシャベルを探索中。
装備：先祖代々の中古の弓、中古でださい雪靴、中古でださい雨よけマント
　
カークス
王子のお供というか……突っ込み役というか（笑）　パーティの判断役でもあります。
24歳　女　　　　　ハンター／テクニックタイプ
体力6　敏捷8　知力6　精神6　　　HP15　MP8
プロフィール：先祖代々の家臣、お目付役として同行
装備：中古の剣、中古でださい登山靴、中古の雨よけマント
　
キャテリーヌ・トレーシー
「春夏冬（あきない）」という技で各地の特産品を売りさばき、パーティを富ませる人。
カークスと同様王子の突っ込み役でもありますが、こらちは冷静なコメントが光るタイプ。
19歳　女　　　　　マーチャント/テクニックタイプ
体力4　敏捷8　知力8　精神6　　　HP15　MP12
プロフィール：　ガクトワ家出入りの商人　今欲しいものはペットとしゃべるシャベル
装備：中古の短剣、中古でださい雪靴、中古の雨よけマント
　
　
　
今回の町
　
　「りゅうたま」では、旅の舞台になる町の設定を、参加プレイヤーが共同で作成します。
　まずは、マスターが「街づくりシート」に必要項目を書きます。
　
街の名前　マーフェン
街の規模　町（人口1,000人）
代表的な人物　
地勢と気候　荒れ地に囲まれており、町のわずかな周辺以外は不毛の地。60年程度に1回、まとまった雨が降る
代表的な建物
特産品
街の色・匂い・音
街を脅かすもの
　
　マスターが書いた内容を下敷きに、プレイヤーが設定をイロイロ書き足します。
　今回の場合は……
　
街の名前　岩の波マーフェン
街の規模　町（人口1,000人）
代表的な人物　Ｙ氏…遺跡を発見した人
地勢と気候　荒れ地に囲まれており、町のわずかな周辺以外は不毛の地。60年程度に1回、まとまった雨が降る　　地下水路が街に張り巡らされている
代表的な建物　遺跡、街の支配者のでかい墓（盗掘済み）、オアシス
特産品　魔除けグッズ（効果は気分次第）、沙漠の砂を詰めた砂時計、山羊、羊、チーズ、サボテン、なつめやし、岩塩
街の色・匂い・音　乾いた空気、巻き上がるほこり、窓の小さな家々　隊商
街を脅かすもの　日差し
　
　こんな感じ。
　
ミト　　　というわけで、名前に１個加えました。
ＧＭ　　　『岩の波』。おー！　なんかかっこいー！
　
　
承前
　
街づくりシートをプレイヤーに埋めてもらって、今日も旅に出発なのです。
この時はプレイ２度目だったか、３度目だったかで、
キャラにもプレイにも慣れてきた頃。
そして、ＧＭの使う『竜人』もレベルアップをして、旅のお手伝いをしやすくなりました。
　
ＧＭ　　　今回は、緑の竜人メグのレベルが上がったので、旅の最中に1回だけ、旅人のお手伝いができるようになりました。
キャット　何をしてくれるの？
ＧＭ　　　何がいい？　「旅日記担当の旅人が600Gを入手できる」のと、「故郷を思って旅をしていると、精神系異常を1回無効にできる」のと、「旅の目的を演出すると、天候の目標値修正を1回無効にできる」のがあるよ。
カークス　天候のは、大雨とかでも普通に行けると。それお得かも。
キャット　わかりやすくて使いやすい。
ＧＭ　　　じゃ、ブレスは「旅の物語」ね。私が使うと竜人が割と見ているだけになりがちなので、欲しかったらお祈りでもしてお願いしてくれると嬉しい。『竜人さん竜人さん』って。
　
ＧＭ　　　まず今回の確認。旅日誌の係……は、決めるまでもないのか。
ミト　　　わくわく。わくわく。（と、旅日記の用紙を受け取る）
ＧＭ　　　あと、マッパーが一人必要らしいよ。知力が一番高い人がマッパー向き。
カークス　知力、確か8に上げてなかったっけ。
キャット　ああ、上げてある。
ＧＭ　　　あとは、代表者が一人野営の係をすることになる。「敏捷+知力」が高い人。
カークス　敏捷には自信があるけど、一緒じゃないかな、みんなひょっとして。
ミト　　　いや、すごい人がいた。どっちもd8。
カークス　じゃ、キャットにお任せ。
ミト　　　テント係ー。
　
　
“岩の波”マーフェン
　
ＧＭ　　　――では、（町づくりシートを見ながら）旅の舞台は、“岩の波”マーフェン。荒れ地に囲まれ、地下水が張り巡らされている町です。ちなみに季節は初夏。町の規模は、端から端までじっくり見て回っても１時間かからないくらい。
カークス　結構ちっちゃい。
ＧＭ　　　で、町のまわりにナツメヤシがあって――あれって、町のまわりだよね？
ミト　　　うん、だと思う。
ＧＭ　　　で、町は荒れ地だって聞いていたんですが、町の周辺には、くるぶしくらいのちっちゃい葉っぱがつんつんと。町が全体的に芝生な感じです。
カークス　今、雨期なのかな。
ＧＭ　　　町のど真ん中に広場があって、今日は市とかはないけど、小さめのお店とか露天市とかが。
キャット　おー。
ＧＭ　　　あと、広場の中心に、木製の大きな櫓。
カークス　櫓？
ＧＭ　　　盆踊りに真ん中に作るような奴。あれの作りかけ。あと、表通りにはたくさんの色のついた細長い布みたいなのがひらひら風になびいていて、町が飾ってある感じ。
カークス　何でしょうね。祭りでもあるのかな。
キャット　新巻鮭を売りに行こう。（←前回の旅で仕入れた特産品）
ＧＭ　　　多分、新巻鮭は珍しがられて高く売れると思うよ。
キャット　早く売らないと消費期限が！　ショバ代がいらないなら、ここで売り払っていいですかね。適当な敷物とか……ないけどいいか。
ミト　　　マントでも？
キャット　マントでもそれっぽく敷く。へい安いよ安いよー。
ＧＭ　　　や、安いの？　高く売るんじゃないの？
キャット　売り文句だもん、言うだけ。――へい安いよ安いよー。（笑）
ＧＭ　　　では、2、3人が足を止めて、「お姉ちゃん、それ何だい？」
キャット　これはねぇ……何だったっけ。
カークス　“伝説の新巻鮭”。
キャット　そんなに大きくしていいの！？
ＧＭ　　　まあ、ここからあの町まで行く人はいないだろうけど。
キャット　お客さんお目が高い。これはねえ、グラスアウト名産品の新巻鮭でございます。
ＧＭ　　　「新巻鮭。聞いたことがない名前だね」
キャット　まあ、ざっくり言うと、……サカナ？（笑）
カークス　ざっくりすぎない？　こう、『保存用の魚』とか。
ＧＭ　　　「大きいねえ。しかも赤いねえ。どんな味がするのか想像もつかないよ」
キャット　あ。お客さん見たことないんですか。これはぜひ買って食べていただかなくては。美味しいよ～。
ミト　　　ここは一かけだけ切ってあげるとか。
キャット　じゃ、ちょっと削って試食。お客さーん、これはオマケだよ？　食べてみてよ。お客さんにだけだからね～。
カークス　うわー。なんかズルイ。
ミト　　　感心して後ろから見ていよう。
　
結局、新巻鮭８本をミトの「春夏冬（あきない）」で売り、原価40％増しで売却です。
ちなみにミトの新巻鮭うんちく効果で、判定に+1されてあったり。
　
キャット　1,120G儲かった。
ＧＭ　　　では、お互いが満足する商談になりました。……なったのかな。（笑）
ミト　　　一番スッキリした顔をしている。うんちく語れたからそれで満足。（笑）
ＧＭ　　　「祭りに合わせて、ちょうどいいごちそうが手に入りましたよ。ありがとうございます」
カークス　お？
ミト　　　祭りとはなんですか？
ＧＭ　　　「おお？　祭りのことを知らないでこの町に来たのかい？」
ミト　　　そうなんですよー。
ＧＭ　　　「うちの町ね、いつもは全然雨が降らないんですけど、つい1週間くらい前にまる１日雨が降り続けまして。それでこんなふうに、水撒き草が80年ぶりに咲いたんですよ」
全員	　80年！？
ミト　　　何そのハレー彗星。
ＧＭ　　　「本当なら50年か60年おきで、長生きをすれば2回くらいは見れるよねって感じなのですが、ここ最近はずーっとまとまった量の雨がなくってね」
カークス　ふーん。
ＧＭ　　　「それで、この花が咲いたら祭りをするという伝承がありまして。その祭りが自分たちの代の時できるっていうので盛り上がって――ほら、そこに櫓とかがあるでしょう」
カークス　あー。そういうことなのか。
ＧＭ　　　（町作りシートを見つつ）「――そうそう、Ｙ氏って知っていますか？　有名な人なんですけど」（笑）
カークス　私は知らないかも。
ミト　　　知っている気がする。
ＧＭ　　　「知力+知力」かなー。それで10。
カークス　（ころころ）あー。ダメだ。
ＧＭ　　　「Ｙ氏という人がいまして、……少し先にある遺跡の発見者なんですが、その人に町に来ていただいて、祭りの再現をしてもらおうと」
カークス　へー。
ＧＭ　　　「あなた達も祭りまでいるといいですよ。いい商談があるかもしれません。今から宿を取れば、泊まりっぱぐれるってこともないでしょうしね」
キャット　もちろんいる。そんな珍しいことになっているなら。
ミト　　　儲かったし、いい宿に？
キャット　前みたいな雑魚寝じゃなくてね。
カークス　コンディションの下がらない宿！
ミト　　　そんなに人が集まってくるなら、しゃべるシャベルの噂とか！
キャット　あー。…………そうか。
ＧＭ　　　……急にテンションが下がったね。
キャット　忘れていたよ。新巻鮭売って満足していた。
ミト　　　忘れるなよー！　旅の目的だよ！！
　
ＧＭ　　　ええと、宿屋の名前、名前……町作りシートから何か引っ張ればいいのかな……。
ミト　　　水撒き屋。
ＧＭ　　　いや、それは、たまにしか使えないから……えーと、ナツメヤシとか。
ミト　　　民宿なつめやし。（笑）
キャット　民宿かよー。
カークス　のれんがかかってそうだね。染め抜いて。
ＧＭ　　　じゃ、民宿なつめやし。干したなつめやしが店内にずらっと飾ってあるような？
ミト　　　おー。つまんでいいのかな。
カークス　聞いてからにしてください、ぺし。
ミト　　　怒られた。
ＧＭ　　　王子、立場低すぎる。
キャット　庶民派すぎる。
ＧＭ　　　宿は、まだ部屋は空いていますよーと。今は外装の補修中。
カークス　あ、祭りに備えて。
　
お宿は8泊の予定で部屋を取り、部屋代は2日分を前払いで払いました。
3人で夕飯込みで2日間120G。……旅ってお金かかかるんだなあと思う瞬間。
　
ミト　　　ご飯、楽しみだ。
ＧＭ　　　じゃ、ミトさんがじーっとナツメヤシを眺めていたことに気づいたのかどうか知りませんが、……ナツメヤシ使った料理ってなんだろう。
カークス　そんな料理があるのかな。
ＧＭ　　　お皿に山盛りの生ナツメヤシでいいんだろうか。
カークス　いいんじゃない、そんな感じで。
ミト　　　どーん！　やった、とうとう来たー！
ＧＭ　　　あとはスライスサボテンと、山羊肉の煮込みとかかな。
ミト　　　ごちそうだー！
ＧＭ　　　で、あなた方が食べている時に、宿屋のおじさんが、お酒か何かあるかしら……この中で出せるもの。「サボテンのお酒、おごりだよ」って。
カークス　おー。ご馳走様です。
ＧＭ　　　「いやいや。あのね、ちょっと頼まれてほしいことがあってね」
カークス　依頼とセットか。
ミト　　　そこまで言われてピタッと止まる。（笑）
ＧＭ　　　「あんた達は旅の人だよね。少し、路銀を稼いでいかないかい？　信頼できそうな旅人がいたら、声をかけといてくれって頼まれててね」
ミト　　　頼まれ事の頼まれ事か。
キャット　どんな伝言ゲームだ。
ＧＭ　　　「頼み人はうちの裏に住んでいる男の子てで、だから依頼料は多分大したものは出せないと思うんだけど……、色をつける必要があるなら俺からも出すからさ」
ミト　　　サボテン酒を見つつ。（笑）
ＧＭ　　　「受けてあげて、もらえないかなあ？」
ミト　　　とりあえず、まずはお話を。
ＧＭ　　　「今日はもう子供には遅いから、明日の朝にでも来させるよ」とおじちゃんは引っ込むんですが、しばらくごはんを食べていると、とたたたたた、って音がして、裏口がばんっ、って開く。
ミト　　　なんか来たー！
カークス　子供の行動力だ。
ＧＭ　　　10歳くらいの男の子がきょろきょろっとまわりを見て、「あんた達、あんた達？」と、ばたばたと寄ってくる。
ミト　　　多分……あんた達。
ＧＭ　　　おばさんが「コラッ、静かにしなさい」っていうと、ぴたっと止まって、「ご、ごめんなさい」
カークス　素直ないい子だ。
キャット　大人は今ね、お酒を飲んでいるんだよ。――だから、騒がしくしないでね！
ミト　　　冷たいー！
ＧＭ　　　おずおずと、「あのね。頼み事は、この町から北西にあるユスルクス山っていう――」
ミト　　　（旅日記に書きながら）ゆするくす、山？
ＧＭ　　　あ、いや、名前なんか別なのにしよう（町作りシートを見て）岩塩山……うーん。えーと、『ひつじのおしり山』。（笑）
カークス　すごい急にじもてぃな。
ミト　　　や、でも一発で覚えた。形状が浮かぶなあっていうか。
ＧＭ　　　「ひつじのおしり山の山頂に生える草を、うーんと……腕一杯持ってきてほしいんだ」
ミト　　　ほうほう。その霧吹き草っていうのは？
ＧＭ　　　「ボクっちにいくと、ちゃんとした絵があるんだけど、形がね」って、指で必死に描こうとするだけど……ここには、植物の知識があるような人はいないんですよね？
カークス　わかりません。
キャット　じゃ、それを見せてもらえるとありがたいな。
ＧＭ　　　とあなたが言った時に、ぱたぱたぱた、ばんっ、って戸が開く。
カークス　また来た。
ＧＭ　　　気の強そうな、男の子と似た顔立ちの女性が「クレス、こんな遅い時間に何をしているのっ！」と。男の子は「大事な話があったんだもーん！」
ミト　　　まあまあまあ。
ＧＭ　　　「あんた１回ベッドに入ったでしょ。大人しく寝ていると思ったら！」
ミト　　　パジャマかそれ！
ＧＭ　　　女性はあなた方に頭を下げて、「すいませんねえ、明日うちにでもいらしていただければ、ちゃんとしたおもてなしもできますので」
ミト　　　あ、どもども。では明日伺います。
ＧＭ　　　で、彼女はひょいっと男の子を抱え上げ、「母ちゃん何すんだよー」と男の子の抗議を右から左に流しつつ、周囲にぺこぺこおじぎをしながら去っていきます。
ミト　　　お店の人に、今のは？　と聞くね。
ＧＭ　　　「うちの裏に、青銅細工の店があって、そこがこの酒場の裏口と、庭１つを挟んで接している状態。そこんちの子だよ」
カークス　いつでも来れる感じ。
ミト　　　あー。なるほど。
ＧＭ　　　「子供はクレスっていうんだけど、あれと兄ちゃんも小さい頃はよく遊びに来ていてね。どっちが家だと思っていたのやら」
ミト　　　でも、おじさんも気にしてなさそうだな。こりゃあ困っていないな。
ＧＭ　　　「悪ガキだけど、悪い子じゃないよ」
キャット　まあ、悪ガキとはそういうもんだ。
　
そして、翌日。
　
　
ひつじのおしり山へ
　
ＧＭ　　　まずは、コンディションチェックですね。
ミト　　　きたー！　どうやって振るんだったっけ。
カークス　「体力＋精神」。
ミト　　　（ころころ）1と2ー！？　3だって。出目のところにマルをつけておくんだよね。
カークス　（ころころ）11。10以上は絶好調。好きな能力値を一段階上昇。みんなが知力が高いから、体力を上げておこう。
キャット　すげーじゃん。
ＧＭ　　　では、クレスの家に――といっても、宿屋の裏手ですが。
キャット　たのもうー。
ミト　　　表では仕事中をかんかんやっている音がしますが、後ろは家族がいっぱい。クレスが姉弟の下の方らしくて、お兄ちゃんとかお姉ちゃんとかがいます。
カークス　へー。
ミト　　　上の兄ちゃんは挨拶ひとつして仕事に行っちゃいます。
カークス　跡継ぎですなあ。
ＧＭ　　　クレスに招かれて、1階の暖炉、今は火はついていませんが。そこに案内されます。
ミト　　　多分、そこで煮炊きもするんだよ。
ＧＭ　　　おばあちゃんが一人、背の低いイス、なのかな、で、つくろいものをしています。
	「ばあちゃーん、この人達が頼みを聞いてくれるってー」
	「あらあら、すいませんねえ。うちの孫が無茶いいませんでしたか」と。
ミト　　　むーむぐむぐ。
カークス　いやあそんなことは、的なことを言っていると思うので。
ＧＭ　　　で、おばあちゃんが、「この町でまつりがあるという話は聞いていますかね。私、前の祭りを知っているんですよ」と。
ミト　　　お。すげー。おばば様だ、本当に。
カークス　ざっと今90かと思うよ、このばあちゃん。
ＧＭ　　　この町で見かけた人の誰よりも年寄りです。
キャット　じゃ、こいつ孫とかじゃなくてひ孫ぐらいじゃねえ？
ＧＭ　　　ああ、そうか、ひ孫くらいかもね。
ミト　　　兄ちゃんもう子供いたりして。
ＧＭ　　　「祭りの時には、今はえらい人が調べているらしいけど、前の祭りの時にやったことと違うこともやるらしいんですよ。
	櫓もあんなに高くなかったし、町を彩る布飾りも隅々までやっていなかったんです。まあ、それはいいんですけど」
ミト　　　いいのか。
ＧＭ　　　「それでね、水撒き草が開花するのに合わせて、本当なら、霧吹き草っていう草を町に撒くんです」
カークス　ふーん。
ＧＭ　　　「でも、少し前までは、1日も歩けば霧吹き草の群生地があったんですが、最近はそれが見つからなくてね」
キャット　温暖化も進んでいるし。
ＧＭ　　　「そうなんですよ、最近は温暖化もどんどん進んで」
カークス　合わせてきた！（笑）
ミト　　　いきなり話が宇宙レベルになったぞー！
ＧＭ　　　「霧吹き草ではなく雲散り草という草が近くの村から買えるという話なので、そっちを今年は祭りで使うと……。色がきれいなのはわかるんですけど、あたしは昔見た霧吹き草の光景が忘れられなくてね」
キャット　そうだね。
ＧＭ　　　「そう派手じゃないんですけど、キラキラ光っていて。空中の水がぱあっと光を反射してね。普段の日差しが和らぐみたいで」
ミト　　　それで霧吹き草なんだ。
ＧＭ　　　「それを懐かしんでいたら、この子が、うちのまわりだけでもそうしたらいいんじゃないの、って言ってくれるから……」
ミト　　　おー。いい心がけだねえ。
カークス　なでなで。
ＧＭ　　　クレスは顔を赤くしながら、「こ、これっ。お礼！」と、短剣を差し出します。売れば200Gにはなります。
キャット　おー。
ミト　　　ぴーんと加算される。
ＧＭ　　　そうするとおばあちゃんが、「クレス、それはあんたがずっと大事にしていた、遠くのおじさんがくれたやつじゃないか」と。
カークス　えっ。
ＧＭ　　　「むしろ旅人さん、こっちをどうぞ」と出されるのが、小ぶりだけど作りのいい七宝のブローチ。
ミト　　　おー。
ＧＭ　　　青い花が緑の地に散っているもので、「売れば、300Gにはなりますよ」と。
カークス　おー！
ＧＭ　　　するとクレスが「ばあちゃん、それ、じいちゃんの形見じゃないか！」
ミト　　　うわーーーーっ！　どっちももらえないー！
カークス　もらえねえなあ。
キャット　これは、どうしたら……。
ＧＭ　　　……じゃ、おばあちゃんが七宝の絵を指して、「これが水撒き草で、これが霧吹き草なんです。これがあれば霧吹き草を見つけやすくなると思うので……」
ミト　　　では、とりあえずお借りするということで。
カークス　それは結構写実的なタッチ？
ＧＭ　　　可愛らしい系の図案だけど、特徴はよく捉えてある。「それは、うちの亡くなったおじいちゃんが作った手作りの品物でね」
カークス　よくわからないけど、多分すごく出来のいいものなんだろうね。
ＧＭ　　　見る人が見れば即わかるくらいに特徴が押さえてあって、おじいちゃんは大分詳しい人だったんじゃないかと。
キャット　ふーん。
ＧＭ　　　おじいちゃんは、前の祭りが終わった後、霧吹き草を町の中で栽培できないかと、だいぶ長いこと研究していたらしい。結局無理だったようですが。
カークス　そんな若い頃から結婚されていましたか？
ＧＭ　　　「その頃はまだ……やだー（照」
カークス　そ、それを聞きたいわけじゃなかったんだけどね。
ＧＭ　　　「若い頃のおじいちゃんは格好良かったんですよ、学者然としていてね」
カークス　それは割とどうでもいい。言わないけど。
ミト　　　えー。ちょ、ちょっとは合わせようよ。
ＧＭ　　　「私がもう１度霧吹き草を見たいのも、そういう思い出に関係があるのかもしれないわね」
ミト　　　その、おじいさんが研究していたノートとかメモとか。
ＧＭ　　　「私はよくわからないけど、そこに仕舞ってあります。見ていただけますか」
ミト　　　見る見る。せめて保存方法とかあれば。
キャット　薬草の知識とかないし。
カークス　調べるのって何かなあ……「知力＋精神」でいいかしら。
ミト　　　（ころころ）9だ。
キャット　高い高い。
ＧＭ　　　じゃ、おじいちゃんのは自分メモで、かなりわかりにくいです。コードネームとか略称が多用されているんです。
ミト　　　うわーっ！
カークス　その記号は何、みたいな。
ＧＭ　　　せめてもう少しキーワードの意味がわかれば読み取れることもできるんだけど、って感じ。
	ただ、採取した霧吹き草を保存するには、ハーブボトルが一番適しているようです。
カークス　（アイテムリストを確認して）ハーブボトル、価格100G。結構いいお値段だね。
ミト　　　『ヒーリングハーブを10個まで保存できる特殊加工のボトル』
ＧＭ　　　そうだね、ハーブボトルはおじいちゃんのお道具箱の中にあったことにしようかな。
カークス　じゃ、それ借りていこう。
ＧＭ　　　あと、地図も見つかるかなー……。えーと、地図。これ。今回のメインはここをお散歩することなのさー。その地図はおじいちゃんの書いた地図に、あなた方が自分の知識なんかで補完した情報だと思ってください。



　
【移動について】
　・１日に4マス進めます。
　・その日に通る、最も難易度の高い地形の目標値が、旅歩き判定の目標値となります。
　・道（茶色い線）のない場所を通るなら、旅チェックの難易度が+5されます。
【地形について】
　■草原　……移動目標値6　　　 ■岩場　……移動目標値8
　■沼地　……移動目標値10　　　■ひつじのおしり山　……移動目標値10
　
ミト　　　1日以上かかるよー。
ＧＭ　　　移動判定などの難易度は、その日通る道の一番高い数字を使います。
ミト　　　なるほど。じゃ、手前で止まって、翌日一気に、とかの方がいいわけだ。
カークス　この道は登山道？
ＧＭ　　　人が歩ける道、って感じで考えてください。道じゃない場所は+5だから、例えば道のない草原は11、沼の道は10で沼の方が楽。でも、装備次第でこの辺は変わるかも。あと、しばらく天気はよさそうです。
　
で、しばらく旅の計画と買い物タイムです。
　
ミト　　　雪用装備しかないー。何か装備買っていかなきゃかな。（←前回が雪山の旅でした）
キャット　雪靴売ればいいのかな。装備買う？
カークス　私は山靴あるけど、皆さんも山靴買っておいた方が。
ミト　　　山靴かー。
カークス　あと、コンパス持っていれば方向チェックに+1。ただ、1,500Gなので……。
キャット　買えないよ。それはチェックで何とかしよう。
カークス　山だよね。変な虫とか出る？　虫除け草も買っておきましょう。
キャット　え、言わなきゃ虫の判定なんかないんじゃないの。
カークス　……いや、言っておかないと出そうな気がする。
ＧＭ　　　……。（目そらし
カークス　松明3本で足りるかな。まだいる？
ミト　　　いいんじゃないかなあ。
カークス　や、ちょっと怖い。松明買っておく。枝を探せるかどうか微妙だから。それでマントを日よけに変えて……日よけ、でも高いんだ。400G。
キャット　高いじゃん！
カークス　日よけ帽子なら110G。
ミト　　　帽子、いいね。
カークス　中古ですかね。中古だと……あ、買えない。
キャット　鮭売った分があるけど、それで買う？　今、920G残ってる。
カークス　それ、300Gずつ割っちゃおう。
キャット　20Gだけプールしておいて――じゃ、中古の帽子買うね。靴も変えようかな。
ミト　　　とりあえず、帽子に変えて終わり。
キャット　「ださくてきもい」靴になってしまうけど。
ＧＭ　　　「におう」もあるよ。
キャット　靴で「におう」のはイヤだー！……帽子だけで遭難する勢いで行こう。
ミト　　　遭難はやめよう遭難は！
　
そんなふうに、ぎゃーぎゃー買い物を決めて、大まかにルートを決定します。
どうやら、沼を突っ切っていくルートにする様子……。
　
ＧＭ　　　ちなみに、お祭りまでは今日を入れて8日。
キャット　ご飯何日分持っていく？
ミト　　　一番短くて、……3日？
カークス　ううん、4日かかる。片道行って、その日のうちに帰ってこれるかわからないし。
キャット　4日か5日。
カークス　まあ、1週間あれば安心かな。7日分ならアルパカさん持てる？　水もいるね。
ＧＭ　　　まあでも、水と食料がなくなってもちょっとペナルティがつくだけだし。
ミト　　　気分的にすんごいペナルティ！
ＧＭ　　　そ、そうかい。
　
カークス　ついでに、水撒き草ってその辺に生えているの？　どんなのか見てみたい。
ミト　　　ねえ。見たいねえ。
ＧＭ　　　うん、あるよ。それほど探すまでもなく、岩の隙間とかから生えている。
	くるぶしぐらいの高さでまだつぼみになっていないくらい。けっこう肉厚の葉っぱかせ出ていて、茎がまっすぐ出ている感じ。
ミト　　　うんうん。
ＧＭ　　　あなた方が知っている植物のどれとも違う気がしますね。ファーマーかヒーラーがいたら、きっと色々わかることもあったかも。
キャット　へー。珍しいね。
ＧＭ　　　で、注意してみると、町の人たちはその植物を踏まないように注意しながら歩いているみたい。
ミト　　　おー。やっぱり大切なんだきっと。花が咲いたら一輪……一応、聞いてから採ろう。大事なものっぽいし。
　
　
旅の1日目


　
おばあちゃんから話を聞き、荷物を整え、ルートと方針を決定して。
それで午前いっぱい使ってしまいましたが、急ぐにこしたことはないと、
午後から出発することにしました。目指すはひつじのおしり山、山頂。
　
ＧＭ　　　午後から出発をするのなら、2マス移動になります。
カークス　うん、でもいい。動いておこう。
ミト　　　では、午後からしゅっぱーつ。
ＧＭ　　　ではおばあちゃんはお礼をいいつつ、クレスはついていきたそうにそわそわしつつ。
ミト　　　ダメっ。
カークス　責任持てません。
キャット　うん。そこまでは面倒見きれません。
ＧＭ　　　では、あなた達は出て行くと。入れ替わりに村の方に、荷車にいっぱいの、結構鮮やかなブルーの植物が。
ミト　　　あれが噂の雲散り草かー。
ＧＭ　　　で、コースは？
ミト　　　コースはこう。沼を通って道なり。
ＧＭ　　　一番短いコースね。
カークス　うん。
ＧＭ　　　じゃ、今日の目的地は2マス先だからここだな。今日はそんなに暑くない。難易度は6。では、移動チェックと方向チェックをお願いします。
ミト　　　アロー・コンパス使うー。（ころころ）方向チェック、+1してね。
カークス　移動は全員が振るのね。
ミト　　　（ころころ）6だ。
カークス　（ころころ）え。嘘お。
ＧＭ　　　6は成功です。5以下の人はヒットポイントが1/2です。端数は……切り捨てちゃえ。そして、マッパーは方向チェックを。
ミト　　　サポートは、（ころころ）7と7。14。
キャット　（ころころ）8と5が出た。13。
ＧＭ　　　じゃ、通常成功なので、2マス。
ミト　　　じゃんじゃん♪
ＧＭ　　　で、イベント発生判定を……そっちで振ってもらおうか。
カークス　ぎゃっ。（ころころ）
ミト　　　振れ振れー！
ＧＭ　　　（ミトの判定結果を見て）では、今日の目的地まで着いたなっていう時に、岩場の向こうに、のそっ、っと大きな岩の塊が動いているように見える。
カークス　なんか動物っかどうか。やばいものかどうかはわかりますか。
ＧＭ　　　わかんないんじゃないかな……。
カークス　「動物探し」とかあるんだけど。
ＧＭ　　　それとはちょっと違うんだけど、使えてもいいでしょう。+2の修正で「体力＋知力」。
カークス　（ころころ）9+2で、11。
ＧＭ　　　見たことはないんですが、……（ルールブックを開いて）こんな感じ。
キャット　なるほどね。
ミト　　　ステゴサウルスの小さいのみたいな感じ？
ＧＭ　　　この世界は、自然の具現が竜の形で現れているので、あちこち――まあ、そんなに頻繁にいるものでもないですが――草原には草原の竜がいて、湿地には沼地の竜がいる。
カークス　（沼地の竜の絵を見て）なんか、エルマーとかに出てきそうだね。
ミト　　　ふむふむ。
ＧＭ　　　この辺、今は草が生えているけど元は岩場だから、これは岩場の竜でしょう。の、背中に緑の水撒き草がぽつぽつと。
カークス　あー。生えていそう。
ＧＭ　　　なんだろう、私のイメージ的には亀が甲羅干ししながらお散歩しているような。
ミト　　　珍しい？
ＧＭ　　　珍しいね。竜はあなたがたに気づいたのか、ぴたっ、と止まって、伺っている。
ミト　　　伺いかえす。
カークス　手を振っておこうか。
ミト　　　危害を加えるつもりは欠片もありません。
カークス　お気になさらず、みたいな気分で。
ＧＭ　　　では、あなたがたはその辺で野営をしようとしていたんですが、竜も、その場で落ち着くつもりのようです。
カークス　大丈夫そうかな。
ミト　　　大丈夫っぽく感じるけど。竜だし。
カークス　体の水晶とか取りに行かなければ大丈夫かな。
ミト　　　ちょっと草が生えているのが気になるけど、我慢するよ。
カークス　採ったら怒られますって。
ＧＭ　　　はい。では、野営チェック。
カークス　しようかな、今日高いから。
キャット　（ころころ）サポート、5ゾロー。
カークス　（ころころ）7です。
ＧＭ　　　じゃ、大丈夫だね。
カークス　よかった、今、1が出てすごいどきっとした。
ミト　　　うん。したした。
ＧＭ　　　じゃ、HPは今の2倍まで回復。
キャット　ちょうど戻ったね。やったぞ。
ミト　　　あ、MPが2点回復しますー。（旅日記をつけながら）天候、晴れだよね？
ＧＭ　　　うん。今日はぴーかん。
カークス　常にそうなんじゃない、ここら辺って。
キャット　雨がないもんね。
ＧＭ　　　日差しはきつい。
ミト　　　じゃ、屋内はいると涼しいーって奴だ。
ＧＭ　　　そうそう。日陰に入ると急に涼しくなる感じ。
カークス　じゃ、しのぎやすくはあるのかな。
ミト　　　そう。みっちり着ていても、熱によって暑いけど、じめじめはしないっていう。
カークス　日中は無理でしょうなあ。
ミト　　　夕方とか朝に旅をしないときついぞー。
　
［ミトの旅日誌］
草原　ピーカン！晴
「ひつじのお尻山」の山頂にある「きりふき草」をとってくる。
七宝焼き（おじいさんの形見）をあずかった。きりふき草と水まき草がデザインされている。
あと８日間。午後出発。岩場竜に出会う。
　
　
旅の2日目
　
ＧＭ　　　朝方、起きてみると、夕べのドラゴンはいなくなっています。
ミト　　　おお、いつの間に。
ＧＭ　　　で、いた場所に、きれいな色の木の実みたいなのが転がっている。
キャット　なんと。
カークス　見てみよう。
ＧＭ　　　ええと、……名前は何にしようね。
カークス　なければ別に。『名も知らぬ』くらいで。
ミト　　　なつめやし2つ。
ＧＭ　　　じゃ、珍しい大きいなつめやし。普通のより大ぶりで、つやつやしている。持って帰ればお金になるだろう。
カークス　いざという時は食料になるし。……食べることしか考えてないや。
キャット　持っていこう。アルパカさんの中に。
ミト　　　保存食と水がどんどん減っていくから、入る入る。
　
ＧＭ　　　では、今日のコンディションちぇーっく！
　
コンディション：カークス7、ミト9、キャット7
　
キャット　よかった。やっとまともになったぞ。
ＧＭ　　　今日はどこまで行く？
ミト　　　山まで行けるね。行っちゃう？
カークス　うん。
ＧＭ　　　じゃ、目標値は13で、まず移動チェックですね。
ミト　　　（ころころ）とりあえずアロー・コンパスはＯＫ。
カークス　（ころころ）8でした。
ミト　　　（ころころ）うわー。3だって。
キャット　（ころころ）6。
ＧＭ　　　13にならない人はHPは1/2に。
ミト　　　10も足りないー！
カークス　結構無理しているな。
ＧＭ　　　まあ、最短距離を目指したからね。
キャット　で、辿り着かないんでしょ。
ミト　　　いや、方向チェックはまだ。
キャット　（ころころ）サポートあっても8だ。
ＧＭ　　　となると2マスだね。今日じゅうには辿り着きません。
ミト　　　半分か。沼地に着いちゃったよ。
ＧＭ　　　では最終到達点が沼地なので、沼地のランダム判定。ミトさん判定よろしく。
ミト　　　じゃ、えーと、50だから……。（ころころ）
　
振った数字は、00。
　
カークス　HP減っているから怖いねー。
ＧＭ　　　ここで戦闘になったら怖いかな？　でもやってみようか。
ミト　　　ごぶにゃーなら話し合える気がする。
ＧＭ　　　それがですね、言葉が通じない相手なのですよ。
キャット　やべー。
ＧＭ　　　あ、ちなみにこの沼地ですが、かつて遺跡があったところで、Ｙ氏が発掘をした結果、変な水源を探り当ててしまったらしく、辺りが魔法的に沼地化してしまったらしいんです。
野営できる程度の開けた場所がある反面、ところどころに底無し沼みたいなところもあって。
ミト　　　ぎょえー！　すっごい怖いところじゃん、ここ！
ＧＭ　　　扱いは沼地なんですけどね。でもこの地下にはもっとすごい魔法遺跡があるんだろうと、Ｙ氏は再び資産を貯めて……。
カークス　あ、挑戦するんだ。
ＧＭ　　　今、本国政府との交渉中。
カークス　色んなところで、本を書いたり講演したり。
ＧＭ　　　そうそうそう。
ミト　　　なるほどー。Ｙ氏頑張ってる。
ＧＭ　　　そんな中で、どろどろの粘液状の物体がにゅるにゅると寄ってきて、ごはーん。
ミト　　　えー。
ＧＭ　　　まあ、これだけショートカットしてきたんだから、リスクはあるよねっていう。
キャット　うん。単純にここを通ろうとしているからね。
ＧＭ　　　不意打ちとかはなくて、滑るようにやってくる感じで。
ミト　　　じゃんっ。
ＧＭ　　　皆様、自分のコマを決めてください。りゅうたまの戦闘は、まず、戦場にあるオブジェクトを決めるのでした。
ミト　　　草！　ススキみたいな草。
キャット　木ぐらい生えているんじゃない？
カークス　遺跡の遺物のブロックみたいなの。
ＧＭ　　　おー。なんかきれいだ。
ミト　　　なんか掘り残した跡とか。
カークス　穴ありそうだねー。
　
スライムは、ゼリー状のどろどろの粘菌状。
旬は夏で、倒すと夕陽のひめりんごが手に入る可能性があります。
イニシアチブは、キャット10、ミト10、スライム5、カークス5
　
ＧＭ　　　ではどうぞ。
キャット　（ころころ）「敏捷＋知力＋1」で、7。
ＧＭ　　　当たるー。ダメージください。
キャット　（ころころ）2。
ＧＭ　　　ちょこっと。ちょこっと凹んだ感じ。
ミト　　　めこっ。
　
ＧＭ　　　こいつの直接攻撃を受けると、鎧がちょっと弱くなる。溶かされるのかな。
ミト　　　やっぱりー！？
カークス　ていうか鎧、つけていないし。
キャット　つけてないし。
ミト　　　――あ。ない。
ＧＭ　　　え、みんなないの！？
カークス　お金がないから買えてないんだよ。
ＧＭ　　　それじゃ、怖くもなんともないじゃんか。
ミト　　　だね。
キャット　むしろ怖くない。
　
ミトの攻撃は、すかっ。
　
ＧＭ　　　カクさん、イニシアチブが同じだとコンディションの高い方が先に動けるんだけど、スライムは夏が旬なんで10あるんだよ。（旬のクリーチャーは、コンディションが+1されます）
ミト　　　スライムに負けたー！（笑）
カークス　旬だからなんだ。
ＧＭ　　　目の前に一人ずつね。（ころころ）キャットには当たらない。本命はむしろそっちだしな。
カークス　ぶー。
ＧＭ　　　（ころころ）うん、当たる。鎧が1点減る……。
カークス　鎧ないんです。
ミト　　　服が汚れたくらいかな。
ＧＭ　　　それでもHPが半減している今なら狙い目、（ころころ）5点！
カークス　やば。あと2点。
ＧＭ　　　逃げるならその判定をしますよ。
カークス　いや、イニシアチブを振り直せれば……。
キャット　うん、行けるような気がする。「知力＋敏捷」はそんなに悪くないでしょう。
カークス　うん、出目がすごく悪かっただけ。イニシアチブ振り直す。（ころころ）8。まあ、これならいいや。
ＧＭ　　　はーい。
カークス　もうちょっと高くてもいいな。
　
キャットからの攻撃。ざしゅっ。スライムに7点のダメージ。
次はミトの手番。
　
カークス　回復とか、ある？
ミト　　　あるんだけど、そうすると入らないといけないから、どうしようかな。
ＧＭ　　　移動すると1行動で終わっちゃうね。
ミト　　　それもそうか。じゃ、トドメで頑張ってみよう。
カークス　いやあの、私もう1度くらったら死んじゃうんだけど。
ＧＭ　　　－コンディションまで生きているよ。
カークス　あと9点。微妙。
ミト　　　下がるかこっちから行くかで1行動だから。
カークス　そっちを遅らせて、私が下がるまで待つってできる？
ミト　　　あ、そういうのってできる？
ＧＭ　　　どうだろう……。
キャット　この2体は私に攻撃してくるというわけだ。
ミト　　　大丈夫、イニシアチブ高いから。
キャット　そうだね。……まただよー。
ミト　　　回避壁。頑張ってー。
キャット　前もこんなだったような気がするんだよね。
ミト　　　我が家の回避壁。
ＧＭ　　　遅らせるという指定がわからないですね。いいや、遅らせるというのであれば0にします。で、次のラウンドから数字が戻る。
ミト　　　それだと意味ない。だからやっぱり下がってきてくれた方がいいかな。じゃ、撃ちまーす。（ころころ）あ。4だから当たらない。
キャット　さっきから当たらない矢ばっかり後から飛んでくるんだけど。
ミト　　　当たるように頑張ってはいるんだー！
ＧＭ　　　で、カクさんはイニシアチブを変えたから、そっちの方が早いんだね。
　
ミト　　　頑張れ回避壁ー！
ＧＭ　　　11なら出る出る。（ころころ）一発出た。12。
ミト　　　なにっ！
ＧＭ　　　ダメージが……（ころころ）3点。
キャット　3点減った。残り5点。
ミト　　　さっき5点くらった人が言っています。3点はダメージとしては軽いと。
キャット　あたし、次、下がるから戻ってきてね。
カークス　回復したら戻ってくる。
キャット　じゃ、オブジェクト使いながら。……でも、1回で5点くるかもしれないんだよね。
カークス　下がってくれば、こいつらが前に出てきて、一緒な感じ？
キャット　……下がろう。
　
ミト、カークスを回復。
　
キャット　え、そうなったら、私に回復はいつ？
カークス　このターンでしょ。
キャット　そうなると、ミトは動けなくなる。
ミト　　　うん。
ＧＭ　　　でもイニシア高いから、大丈夫という話もある。
ミト　　　うん。1回くらは大丈夫だと思う。
キャット　そこに来ないように１回下がったのに。何のためにさー。
カークス　でもほら、それでスライムが1回移動するだけになったんだたから。
キャット　あー、そうか。
ＧＭ　　　じゃ、こっちは移動して終わり。
キャット　私は、もう殴るしかないか。
ミト　　　行けい、キャット！　とかって偉そうに言ってみよう。（笑）
キャット　（ころころ）ギリギリ大丈夫。あぶねー。で、ダメージが知力-1。
カークス　短剣って、頭が良くないと使えないんだよね。
キャット　お、多いぞー！
ＧＭ　　　ああ、でもダメだ。でもあとちょっと。
ミト　　　はい、あとキュアプラス・プラス併用で。（ころころ）はい、発動しました。7点。
	でもこれでなしね、もう。疲れた。
カークス　殴りかけの2番を殴る。（ころころ）9。ダメージが（ころころ）1。なんでー！
ミト　　　今、べよんとはね返ってきた。
　
スライムの反撃、しかし１ゾロ。
　
ＧＭ　　　……1ゾロポイントはあげないよっ。
ミト　　　えーっ！
カークス　でも、体制崩したにも特にならない？
ＧＭ　　　そうだね、せっかく1ゾロ出たんだしね。じゃ、次の行動は起き上がるだけということで。(と、コマをひっくり返す)
ミト　　　あ、裏返った！　スライムの裏面ってなかなか見れるもんでもない。
キャット　面白い。
ミト　　　ナメクジみたいなものなのかな。
キャット　殺すぞー！
カークス　オブジェクト使っておく？　岩陰から殴ればいいんじゃない。
キャット　オブジェクト使っておく。（ころころ）お、当たる。ダメージは……あ。1。
ＧＭ　　　も、もうちょっとおおおお。
キャット　長いな、意外と。
ミト　　　じゃ、下がるかな。
カークス　じゃ、木の陰から。（ころころ）7だから当たる。ダメージは4点。
ＧＭ　　　それでぐずぐず。
ミト　　　あ、沈んでいった。
ＧＭ　　　で、こっちは起き上がる。あれ、あれ、いない？　いない？　あれれ？
ミト　　　あ、なんか戸惑っている、可愛い！
カークス　逃げるなら今だ、とか。
ＧＭ　　　きょろきょろきょろ。おろおろおろ。
ミト　　　スライムって戸惑うんだ！
キャット　そしてまた謎のメモが残るんだ。
ＧＭ　　　今のどこがメモを残すポイントなのかよくわからない。
カークス　戸惑うスライム超萌え、とか。
ミト　　　そう書いておこうか。
カークス　後で見るとわけわからん！
ミト　　　スライムには裏表がある（かきかき
	――よし書いた。戸惑うスライム超萌え、ばいカークス。
ＧＭ　　　カ、カークスなの！？
カークス　私は萌えませんが。
ミト　　　えー。書いたのにー。
　
キャットのスライムへの攻撃3点。ミトのスライムへの攻撃5点、カークスのスライムへの攻撃2点。　―― 一気に10点もっていかれました。
　
ミト　　　どうだ、それがワシの本気だ！
ＧＭ　　　仲間が死んで、自分もあっという間に半分に削れました。
カークス　おー。
キャット　意外と高いね、HP。
ＧＭ　　　帰りたい。
キャット　追わないか。逃げる者は追わないか。
ＧＭ　　　と、とりあえずこんな感じです。
ミト　　　お、逃げた。
ＧＭ　　　追わない？　追わない？　うぞうぞうぞ。
ミト　　　逃げてったー。
キャット　ヒメリンゴの材料が逃げていった。
ＧＭ　　　えーと、では、ヒメリンゴが手にはいるかどうかを判定で。
カークス　それは何でやるの？
ＧＭ　　　えーとね、多分そこに書いてあると思うんだ。材料加工。
カークス　「敏捷＋知力」
ＧＭ　　　目標は、モンスターLv×2だから、6。
カークス　「集中」してやる。（ころころ）12ですな。
ＧＭ　　　はい。MP半分減らしておいてくださいな。「夕陽のヒメリンゴ」が問題なく手に入ります。
キャット　加工は誰が。
ＧＭ　　　これはこのまま使えるけど、24時間経つと腐敗します。HPが2点回復する。
ミト　　　えー。でもあのスライムからできた奴だろう。
ＧＭ　　　うん。表面はなんかぬめっとしているよ。
ミト　　　わー。
	やー、強行軍だねえ。
キャット　帰りはこっちから行こうよ。
カークス　どっちが近いのかな。
キャット　こっち、山があるでしょう。下は日にはかかるけど、食料はあるし。
　
この日の野営は成功。HPもMPもフル回復。
　
ミト　　　やったー！
カークス　ヒメリンゴは明日の夕方くらいまで保つんで。
ＧＭ　　　明日のコンディションチェックとか移動チェク見てから食べてもいいかもね。
キャット　失敗すると減るもんね。大幅にね。
カークス　今日は沼地なので、虫除けを炊いて寝る。何となく。
ＧＭ　　　うん。蚊がいるけど、寄ってはこないです。
　
［ミトの旅日誌］
沼地　ピーカン！晴
スライムに会う。2匹。旬である。
スライムには表裏があり、起きるのに1ターンかかる。
とまどうスライム超萌え～（byカークス）。レベルは3だ。
スライムからは夕陽のひめりんご(HP+2)が手に入った。
　
　
旅の3日目
　
コンディションチェックの結果は、
カークス6、キャット8、ミトはクリティカル。
　
ミト　　　今日の日記は「絶好調だ」から始めよう！
キャット　元気だなあ。
カークス　そうしたらまた、移動チェック？
ＧＭ　　　移動チェックの目標値は変わらず13です。霧に包まれたひつじのお尻山へ。
カークス　13ってなかなか出ないよね。でも1マスは進めるんだっけ。
ｇ	2マス進めるよ。
カークス　お、じゃ、着けるか。
　
移動チェックは全員が失敗。揃ってHPが1/2。
　
ＧＭ　　　そして、方向チェックお願いします。成功すれば午前中に着けるよ。
ミト　　　危ねえ！
キャット　（ころころ）12。
ミト　　　サポート！（ころころ）あ、大丈夫。
ＧＭ　　　じゃ、午前中に着きます。
ミト　　　やったー！　よかったー！
カークス　あー、しんどいしんどい。
ＧＭ　　　ひつじのお尻山は登っていくと、半分より上くらいから雲がもくもくもくっと出ていて、雲か霧か境がないくらいの……山に出るんだからもやっていうのかな。
ミト　　　おー、涼しー！
ＧＭ　　　うん、急に気温は下がるね。
キャット　寒さ対策なら万全だぞ。
ＧＭ　　　残念ながらそこまで寒くはないんだな。
	で、霧をかき分けるように最後の方になると、平衡感覚と、歩く矢印だけを頼りに。
ミト　　　あ、矢印。
ＧＭ　　　あれがなかったら、判定失敗していましたからね。
ミト　　　よかったー！
キャット　危ねー！
ＧＭ　　　山頂にはぱっと景色が開けて、そこは台地みたいな感じ。たたみ20畳くらいかな。
ミト　　　結構狭い！
ＧＭ　　　そこにびっしりと、チューリップみたいな感じのお花が咲いてます。
ミト　　　あ、想像していたのと同じだ！
ＧＭ　　　で、中央にすごい大きな木が一本生えている。
カークス　へー。
ＧＭ　　　で、景色がぱっと開けた時には割とお互い近くていきなり認識するみたいな感じなんだけど、木は眠たげな木の目が開いて。
カークス　あやあや。そういう木ですか。
ＧＭ　　　「地上に雨が降ったというのになかなか来ないから心配しておったぞ。霧吹き草はいらんのか？」と言います。
ミト　　　しゃべったー！
ＧＭ　　　とりあえず、「知力＋知力」でこの樹のことがわかる、かな。
カークス　しゃべる木。
キャット・ミト　　　このー木なんの木気になる木ー♪
キャット　はもってしまった。（ころころ）11。
ＧＭ　　　幻樹、というものらしいです。自然に生息する植物の中でも知性があったり動けたりとか。
ミト　　　NHKの教育番組見ていたから、声が緒方拳で再生される。
ＧＭ　　　「早く持っていくがいい。急がぬと、水撒き草が咲いてしまうではないか」
キャット　おお、それを忘れていた！
ＧＭ　　　忘れんなー！
キャット　祭りが終わってしまう。
ミト　　　や、それは大丈夫。間に合う。
ＧＭ　　　「その花がなくて、この先お主達はどうするつもりじゃったんじゃ」
ミト　　　あのう、ないと困るんでしょうか。
ＧＭ　　　え、って感じで目があなたを見る。「水撒き草が大地に水を与える時に、この霧吹き草がなければ、お主らの大地は枯れ果ててしまうぞ」
ミト　　　なんとー！
ＧＭ　　　「そのためにこそ祭りを行っておったんじゃろう？」
カークス　すいません、私ら地元の者じゃないんで、その辺の詳しい事情は存じ上げず。
ＧＭ　　　「む、祭りとは関係ないのか。ならば渡すわけには……」
ミト　　　いやいやいや！
カークス　祭りが久しぶりすぎて、霧吹き草のことを村人はすっかり失念しているご様子。
ミト　　　人間の寿命80年とか生きたら長い方なので。
キャット　みんな忘れているんです。


ＧＭ　　　ぱちりとまばたきをして、「……80年。それほどの時が経ったか。――人間は、わしが一眠りしているうちに死んでしまうな」
キャット　虫けらみたいなものですよ。
ＧＭ　　　「では、急いでこれを持っていくがいい。水撒き草の実が地面に落ちる前に、大地をこの霧吹き草で覆うのじゃ。でなければオアシスの水も悪くなってしまうぞ」
キャット　それは、多めに持っていって方がいいね。
カークス　持ってきた瓶だけで足りるかな？
ミト　　　タルを1個空けて、それに詰めていけば？
キャット　でも、摘んだ奴だとそんなに保たないんじゃない？　しょうがないか。
ミト　　　でも昔はほら。
カークス　ここを通れば2日で帰れるから……。
キャット　でもここを通るのに、うちに2日かかっているからさ。まあでも、頑張ろう。
カークス　ここ、ここ狙いで行けば。
ＧＭ　　　その日通る中で、一番大変な地形を移動目標値にするんだよ。
カークス　あきゃ。ということはこっちからか。
キャット　そこだと3日かかる。
ミト　　　出発した日からあと8日間ということだから、残りあと5日。
キャット　ここを通れば、3日で帰れる。
ミト　　　じゃ、安全策を取ろうか。水はかたっぽのタルだけでも5日分保つから。
ＧＭ　　　植物はフレッシュな状態が一番いいんですが、それが無理なら、数で勝負するしかないね。
ミト　　　がーん。
カークス　でも、がっつり詰め込んで大丈夫なのかな。
ミト　　　そうそう。他のところに咲かなくなって、という話もしてみよう。
ＧＭ　　　他のところは咲かなくなったらしいの。それは昔、ここを訪れた旅人が。あれはつい昨日のことかと思っていたが。
カークス　おいおい。
ＧＭ　　　ここにある物は採っていってかまわんよ。根を残しておけばまた生えてくるんでの。
カークス　根こそぎとっていくバカがどこかにいたのかな。
ミト　　　なるほど。じゃ、根っこをもらって移植していくということは。
キャット　それもしかして……。
ＧＭ　　　しばらく前にそれを望んで来た若者がいたが、あれは前の祭りの頃じゃったか。
ミト　　　おじいさんだなあ。
カークス　それで失敗したんだな。
ミト　　　おじいさんじゃ、それは若すぎる？
キャット　木から見てどこからどこまでが若者なのかとかになる。
カークス　うん、木からは少年と若者は難しいと思う。多分じいさまだと思うよ。
ミト　　　なんか、もう１つポイントがあるとか。気温とか。
ＧＭ　　　「わしはそこまでは知らんよ」
カークス　種とかあれば、そういうのでさ。
ＧＭ　　　「似たような事を聞かれたことが、以前にあったかの。あの男、手にはしゃべるシャベルを携えて……」
ミト　　　何ーーーーーーーっ！？
キャット　持っていたのか！
カークス　園芸用品かーっ！？
ＧＭ　　　え、だって、世界づくりシートに園芸用って書いてあるよ。これ、あなたの字じゃない？
カークス　いや。私じゃない。
ミト　　　あ、私か。私か！？　でもこれは私が設定した覚えはないから、誰かが先に言っていたんじゃないっけ？
キャット　のどかに園芸しゃべるがいいなとか、そんな感じなんじゃないかな。
ＧＭ　　　「男は……北の街道を抜けて、沙漠に行ったようじゃの」
ミト　　　え。なに、そっちー！？
カークス　外見的なものとか、覚えていればちょっと聞いておく？
ＧＭ　　　「あれは前の祭りより前じゃ。男はマントをつけて帽子をかぶって……」
キャット　普通の旅人だ。
ミト　　　80年以上前かー！　いや、でも、なんか希望が見えてきた。喜べみんな！
キャット　そんなアイテム存在するんだ。
ミト　　　ダメだよもっと盛り上がろうよ！　ここが一番盛り上がるところでしょ！
ＧＭ　　　すっごいぐったりしているよね。
ミト　　　ちょ、みんなおかしいよ。ほらもって声あげて声あげて！
キャット　いや、本当にあるんだと思ったら、しゃべる気力がなくなって。そうでなくても移動で疲れているのに。
ミト　　　そういえばくたくたでした。
ＧＭ　　　今日、午後いっぱいかけて植物を採取するなら、それなりの量を獲得できるでしょう。
ミト　　　そうしようか。では荷物に。アルパカさんに。
カークス　ありったけ、とかって書いておく？
ＧＭ　　　で、野営チェックは、霧の晴れている山扱いだから、目標値10だね。
カークス　「敏捷＋知力」だから、またそっちに頼むしかない。サポートする？
ミト　　　あ、今日は調子がいい。サポート！（ころころ）7。サポート成功。
キャット　（ころころ）9で、サポート+1で10。
ＧＭ　　　ぎりぎり？
キャット　ぎりぎり。危ねー。
ＧＭ　　　では、普通に成功。今日は何事もなく。
カークス　ヒメリンゴ腐っちゃうけど、食べておく？　寝る前に。
ミト　　　やっぱり、せっかくあるものだから味見をしたい。スライムさんというのがちょっと怖いけど。
カークス　じゃ。どうぞ。
ミト　　　う。……食べる。味は？
ＧＭ　　　酸味が強くて、下の上でとろけるような……？
ミト　　　おいしい？
ＧＭ　　　どう感じるかは任せるよ。
カークス　まずくはないんじゃない？
ミト　　　ねっちゃりしているけどとろくて、美味しいようなまずいような。
カークス　薬と思えば。
ミト　　　なんか、美味しいと断言できない微妙な味だった。まる。
　
［ミトの旅日誌]
沼地　ピーカン！晴
今日は絶好調だ！　苦労したが午前中に山についた。
チューリップに似ているきりふき草だ。目があってしゃべる木がある。
幻樹の古い木だ。
「きりふき草は、水まき草の花がある時に覆わないと大地が枯れてしまう」
「実がおちる前にまかないとだめ」
きりふき草の根をのこせばはえてくる。
　
しゃべるシャベルをもつ手がかりが！
　　マントと帽子の若い男 80年以上前 北の街道へ
　
　　　夕陽のヒメリンゴ　→おいしいと断言できないウマさ。とろける。
　
旅の4日目
　
コンディションチェックの結果は、カークス7、ミト10、キャット1ゾロ。
　
ＧＭ　　　全員に1ゾロポイントどうぞー。キャットはd4を振って、どんな体調不良かを決めましょう。
キャット　嘘ーっ。（ころころ）4。
ＧＭ　　　今日は何でもできる気がする。でも実は知力が1段階落ちた。（笑）
カークス　それはわからないんだ！
キャット　そう、でも何かしてみたい。
ＧＭ　　　まわりから見るとおかしいと思う。
カークス　なんかテンション上がりっぱなし。
キャット　旅は楽しいねー！
ミト　　　こっちは同化しているよ。絶好調だねー！
カークス　方向チェックがちょっとやばくなるわけだ。
　
移動チェック、目標値6は楽勝の様子。
そして方向チェック。ハイで知力が一段階低下中のキャットが、あえてのトライ。
　
キャット　「知力＋知力」。知力が下がっているのを知らずに……。（笑）
ミト　　　やりたがるんだよね。
キャット　（ころころ）すげ、10だよ！
ＧＭ　　　d8で振っている時より調子いいんじゃない？
キャット　うん、調子いい。
ＧＭ　　　では、今日のイベントが起きるかどうかは、キャットですね。
キャット　（ころころ）29。
ＧＭ　　　また出た。d6も。
ミト　　　出るのか。
キャット　（ころころ）1。
ＧＭ　　　えっとですね、あなた方が旅をしていると……まあ多分、ここら辺まで来た時の話。前方に……どのくらいか。このくらいの卵に子供サイズの手と足が生えたのが。
カークス　え。
ＧＭ　　　列になって道を横断していきます。これはですね、旅人が滅多に会えないラッキークリーチャー、歩くたまご。
ミト　　　何ー！？
カークス　……まんま。
ＧＭ　　　この卵を……どうしよう、4体います。
ミト　　　いっぱいいるー！
ＧＭ　　　これを割ると、いいことがあるって。
キャット　（即座に）割るよ！
ミト　　　割るのーーーー！？
キャット　割るといいことがあるんでしょ。
カークス　割るとどうなるの？
ＧＭ　　　HPをちょっきり0にして割ると、その場で100点の経験点が入る。
カークス　オーバーキルはなし？
ＧＭ　　　黄身までやぶれたら、ラッキーはありません。
キャット　あー、そういうことか。
ミト　　　この生物は割られるためだけにー！　その人生に哀れを感じて泣いておく。
ＧＭ　　　じゃ、割らなきゃいいじゃん。見送ろうと思えば見送ることもできますよ。
キャット　何言ってん、『いとをかし』とか言いながら割ればいいんだよ。
ミト　　　割る気満々な人がいる。
　
ＧＭ　　　卵は3ラウンドほどはオロオロしていますが、それからワーッと逃げるでしょう。
　
卵バトル開始。
イニシアチブは、キャット14、カークス11、卵9、ミト7。
キャットの攻撃が2点入り、カークスの攻撃ははずれ。卵の手番。
　
キャット　早いな卵！
ＧＭ　　　たまごあたーっく！（ころころ）カークスには当たらない、キャットには……あ、クリティカル出た。1発当たり。
ミト　　　おおお！？　ク、クリティカル！？
キャット　卵がクリティカル！
ＧＭ　　　クリティカルはダメージダイスが2倍になるのね。いけえっ！（ころころ）9点！
キャット　いーたーいー！　卵にっ、卵に殺されるー！
ミト　　　卵すげえ！
ＧＭ　　　はふ。いい仕事した。
ミト　　　卵が、卵がさっぱりしてる！　なんか働いた顔してるー！
　
ミト　　　6！
ＧＭ　　　ぱきょっ。倒しすぎた。黄身も割れました。
カークス　5点くらい？
ミト　　　すまぬ！　ごめん！ 黄身が地面に垂れてるー！
　
カークス　5点。
ＧＭ　　　ぱきゃっ。黄身も割れました。
カークス　4とか3とか？　低っく。
　
ＧＭ　　　弾かれた。
ミト　　　卵かたーい！
　
キャット　あああ、5点！
ＧＭ　　　ぱきゃっ。
キャット　あああああああー！！
　
ＧＭ　　　では、残った卵は自分の手番で逃げていく。足元には割れた卵が死屍累々と。
ミト　　　あああああ！
ＧＭ　　　卵のHP、4点でした。
キャット　もうちょっとだったのに。でも楽しかったねー。
ＧＭ　　　えっ、ひどっ！
ミト　　　ひどいけど、楽しかった。
　
［ミトの旅日誌］
草原　ピーカン！晴
うわさのラッキークリーチャー「歩くたまご」を見かける。
割られるだけの人生にあわれを覚える。旬が春だ。レベル1なのに3より強い。
5点では割れる。
　
　
旅の5日目
　
ＧＭ　　　今日のコンディションチェックが4より大きければ、昨日のハイは回復する。
キャット　4が出ればいい？　微妙なところだな。（ころころ）ＯＫ、7。
ＧＭ　　　じゃ、昨日のハイは治った。ちょっと落ち着いた。
ミト　　　（ころころ）9だ。絶好調終わっちゃったー。
カークス　（ころころ）7。ま、普通が一番すよ。
　
移動チェックは全員成功、方向チェックも成功。
しかし、イベントは毎日何かしら起きるようで。おかしいな。
　
ＧＭ　　　最初はあまり暑くなかったんですが、思ったより日差しが強くって、今日は日射病の危険性があります。
ミト　　　おお。
ＧＭ　　　あ、って思った時には日差しが結構強くなっていて、「体力＋精神」で8以下が出ると日射病になります。判定をしてみてください。
ミト　　　日よけ帽子はプラスできるの？
ＧＭ　　　「暑い」にプラス修正があるならプラスつくよー。
カークス　とうっ。（ころころ）7の、帽子が+1で大丈夫。
キャット　微妙なところだな。（ころころ）7。ダメだった。
ミト　　　（ころころ）ダメだ、日射病になった。
ＧＭ　　　失敗した人は［だるい：6］です。翌日のコンディション・チェックで6以上出さないと、症状は改善させません。
ミト　　　あー。まあ、6ならまだ出るか。精神が1段階低下。
ＧＭ　　　精神……ってことは何に響く？
カークス　コンディションチェックだね。
キャット　あついー。
　
［ミトの旅日誌］
草原　ピーカン！晴
日でりで熱射病
　
　
旅の6日目
　
移動チェック、方向チェックは順調。
　
ＧＭ　　　ここでコンディションチェックの6以上が出れば、だるさは回復する。でも精神が1段階下がっている。
キャット　（ころころ）だるー。超だるいー。
ミト　　　（ころころ）だるー。まだ治らないよー。
ＧＭ　　　そんな状況で移動チェック。目標値は6です。
ミト　　　（ころころ）4って何だー。
ＧＭ　　　4の人はHPが半分になる。
ミト　　　（ころころ）あああああー！
キャット　（ころころ）9だったから、大丈夫。
ＧＭ　　　カークスは大丈夫？
カークス　平気でーす。楽勝でーす。
キャット　一人で元気だ！
ミト　　　げんなりー。
キャット　やっぱ体力上げよう。コンディションチェックと移動チェックにものすごい影響がある。
ＧＭ　　　では、今日のイベントチェックー。50％以下！
ミト　　　（ころころ）出た。
ＧＭ　　　どうして全日イベント出せるの。d6お願いします。
ミト　　　1！　またか。
ＧＭ　　　えーっと……では、同じ判定でいきましょう。「体力＋精神」で、失敗すると今日も日射病の可能性があります。
ミト　　　え、また！？
カークス　やーだー！
ＧＭ　　　2度目に失敗したら、「だるい：6」から「病気：6」にランクアップ。全能力値1段階低下。
ミト　　　えー！
キャット　下がっているからどっちもd4だよ。無理だよー！
ＧＭ　　　1ゾロポイント使ってもいいよ？
キャット　使うとどうなるの？
ＧＭ　　　テクニックタイプの人は、1ゾロポイントを使うと2点達成値が増える。
キャット　ってことは、じゃ、8だから、帽子があって……d4とd4で5が出せばいいんだ。
ＧＭ　　　出るよ。出る出る。
キャット　頑張れ。（ころころ）よっしゃー、出た出た出た！　1ゾロポイント貴重！
ミト　　　MPの半分使って1点上げて、+2の修正をつけて振る。（ころころ）7だから、9。
キャット　何とか辿り着いた。大変だったねー。
ミト　　　帰ってきたよー！
　
［ミトの旅日誌］
草原　ピーカン！晴
日でり(ry
　
　
到着
　
ＧＭ　　　おかえりー！　食べ物や飲み物は余裕があったね。
キャット　行きに3日で帰りに3日だったから、6日分食べた。
ＧＭ　　　では、6日の旅程を終えて、無事に帰って……。
ミト　　　きましたー！
ＧＭ　　　夕方過ぎぐらいでしょうかね。
キャット　へろへろしてるよ。
ＧＭ　　　行きよりは水撒き草が大きくなっていて、今にも地面にこぼれそう。
ミト　　　や、やばいやばい。
ＧＭ　　　あと2日でお祭りということで、気の早い屋台は並んでいますし、町中もきれいに飾り建ててあって、櫓ももうほとんどできている。
	で、櫓の下で偉そうな人が、これはもっとあっち、とか、もっとこう、とか。
ミト　　　どうする、おばあちゃんの方に行ってみるか、それとも偉いさんの方に行くか。
カークス　おばあさんの方に物を持っていって。よそ者が言うよりは、町の人に言ってもらった方が。
ミト　　　同じ意見、同じ意見。
キャット　で、何とかして偉い人がお金がもらえたらいいなというのを暗におばあちゃんに伝えてもらう。
カークス　そっちからもらう方が町からもらう方が。
ミト　　　嬉しいね。このブローチとかは、とてもじゃないがもらえない。
キャット　これはもらえないから。
ＧＭ　　　おばあちゃんはおうちにいて、クレスは祭りの様子を見て回っているようです。
	おばあちゃんは「お帰りなさいな、無事でよかったねえ」と、お茶をすすめてきたり。
ミト　　　えーと、じゃ、……説明したいんだけど、ぐったり。（笑）
カークス　じゃ、代わりにしようか。一応普通に元気なので。何だっけ、山のてっぺんの木からそんなことを言われたよ、本来の祭りの目的は、という感じで。
ＧＭ　　　「はああ……。そうだったんですか」
カークス　そうしないと水が出なくなるらしいよ。
ＧＭ　　　おじいさんはそのことを知っていて、栽培していたりしたんですかね。
ミト　　　ですかのう。と、頷きマシーンになっている。
ＧＭ　　　あ、おじいちゃんの文章、今見ると何となく言いたいことがわかる。
ミト　　　おお！　それはじゃあ、読解せねば。
ＧＭ　　　前提となる話が頭の中にあるから、何となくこういう趣旨なんだなというのが読み取れるわけです。
ミト　　　ああ、なるほど。
ＧＭ　　　ここはこういう植物でね、というのをまとめれば、結構説得力のある資料になるなという。
ミト　　　それは書き出す書き出す。精神的にはまいっているけど、知力は大丈夫だよ。
ＧＭ　　　では、それをかみ砕いてわかりやすく書き出すなら、「教養知識」かな。目標8くらいで。
ミト　　　8。大丈夫だとおもう。とわーっ。（ころころ）10。よし！
キャット　よし、じゃ、これを町のお偉いさんに売りつけよう。
ミト　　　え、売る！？
カークス　売るだと、俺買わない、って言ったらそこまでだよ。
キャット　うん。でも、これは町の資料として欲しいんじゃない。
ＧＭ　　　むしろ資料を引き合いに草を売るのかと。
キャット　あ、そうか。草を売ればいいのか。
カークス　で、ここにうちらが採ってきたのがあるんだけど、とか。
ミト　　　でもって栽培方法もあったのかな。根っこがどうとか。
ＧＭ　　　あるんですが、一定の降雨があることが前提となっていたり、同じ条件で育てていても何故か実がつかないとか、結構手こずっていたようです。
ミト　　　何とー！
キャット　やっぱり、成功していないんだ。
ＧＭ　　　おじいちゃんは、若い頃は熱心だったんだけど、お仕事が忙しくなったり、うまくいかないことが続くとね、という感じ。
ミト　　　じゃ、それも資料にして文書化して、あとの研究は任せたと。
ＧＭ　　　おばあちゃんは、ハーブボトルに入れてもらってきた生の霧吹き草を、すっごく懐かしそうに見ている。
ミト　　　うわあ、おばあちゃんいい顔してるー！
キャット　じゃ、この残った方を売りつけましょう。
ＧＭ　　　お礼にその七宝を……。
ミト　　　いやいやいや、受け取れません！　これはおばあちゃんの大切な思い出だから！
ＧＭ　　　あ、ありがとう。
カークス　おばあちゃんから町の顔役的な人に少し話してもらっておいた方が。
ミト　　　あ、夕方だし。
ＧＭ　　　おばあちゃんに……ああ、でも字が書けないからな。あなたの書いたものに自分の印つけるくらいならできる。
キャット　じゃ、宿屋の親父さんに頼もう。
ミト　　　あ、あの面倒見のいい親父さんなら！　じゃ、そうしよう。
ＧＭ　　　じゃ、おばあちゃんは生の花をもらえるでいい？
キャット　それは約束だからね。
ＧＭ　　　タダでもらっちゃった。ありがとうございます。
カークス　いいよ、その分町からもらうから。
キャット　ふんだくるからね。
ＧＭ　　　では、宿屋のおじさんはめちゃめちゃ大忙しですが、付き合ってはくれます。
カークス　そうそう。だって町の将来に関わることだし。
ミト　　　それもそうだ。うんうん。
ＧＭ　　　では、さっきの櫓のところに……この町の偉い人ってなんだろう。
カークス　区長さんとか。
ミト　　　Ｙさんとか。
ＧＭ　　　あ、Ｙ氏は来てはいる。「遺跡で見た絵の櫓ではこんな角度になっていて」的な口出しを。
	支配者はどうしようかな。領主さんとかにしようか。お金持っていそうだし。
ミト　　　なら、そのヘッドに話を通そう。
ＧＭ　　　では、宿屋のおじちゃんが領主に声をかけて、何か話して、あなた方を示して、あなたを手招きする。
カークス　礼儀作法でひとつよろしく、みたいな。
ミト　　　礼儀作法やるの？　「敏捷＋知力」。（ころころ2と1）……えーと……。1ゾロポイント使って……。
ＧＭ　　　今からじゃダメでーす。
ミト　　　ああああ～。
ＧＭ　　　では、特にどうしようもないですが、ちょっとこっちで考える、と言われて資料を受け取って、翌日もう１度呼ばれることになります。
ミト　　　こ、今度はちゃんと身なりを整えていこう。帰ってきたばっかだもん、ホコリまみれだったから！
　
　
祭りの行方
　
ＧＭ　　　というわけで、翌日、領主の館で重々しい館で、
	「君たちの話は疑わしいところも数々あるが、信じない理由はない、し、伝承通りの祭りをそのまますることには意味があるだろう」
ミト　　　と、Ｙ氏が言ってた？
ＧＭ　　　うん、Ｙ氏が「ワイが口添えしたんじゃー」と。
	領主本人は、認めたくないけど認めてあげるんだからね、という感じ。
	「では、その植物を受け取ろうではないか」と。
キャット　じゃ、そこで、山まで行ってきたので手間賃くらいは欲しいでーす。
ＧＭ　　　うーん、と、それに対して……「それは、うむ、タダで取り上げるとは、そんなことは言ってはいない」
ミト　　　なんかすごい歯切れが悪いよ。
キャット　情報量もプラスしてあるし。
ＧＭ　　　――では、1,500Gをベースで「」してもらおうじゃないか。ただし、さっきミトが失敗した分のペナルティを-1つけて。
ミト　　　えーーーーー！！
キャット　1ゾロポイントないしね。集中とかできるの？
ＧＭ　　　いいですよ。キャットのMPは集中のためにあるのね。
キャット　で、「知力＋精神」。
ミト　　　d 8とd6。
キャット　今、最大の念を込めている。（笑）
ミト　　　すごく集中している。
キャット　（ころころ）あー。6。
ＧＭ　　　10％増しですね。1,650Gです。
キャット　ハンパだなー。
ＧＭ　　　では、領主はしぶい顔で1,650Gを出しつつ、「町を代表して礼を言おう」と。
キャット　棒読みだ。
ミト　　　棒読みだなー。でもここは、さすが領主様、かっかっかー、って笑っちゃうんだな。
ＧＭ　　　じゃ、お祭りは明日一日準備して、明後日からになりますね。
カークス　もう2泊する？
キャット　2泊するか。2泊の3人だから、120Gか。
　
　
お祭り！
　
ＧＭ　　　では、お祭りでーす。朝から大騒ぎ。往来で、昼間っからお酒を飲んでいるもいっぱい。
キャット　いえーい！
ミト　　　お祭りじゃー！
ＧＭ　　　宿屋では、途中で何があったのかとか、山頂はどうなっていたのかとか。
キャット　途中で卵に殺されかけたよ。（笑）
ミト　　　あー、卵。卵の話は一番盛り上がるからね！
キャット　ピークだからね！
ミト　　　起承転結の転だもんね！
カークス　熱中症はちょっと割り引いておいた方が。
キャット　いやいいんたよ、大事に言っておいた方が、旅が大変だったということで。
ＧＭ　　　町の入り口で羊の売買していたり、珍しいチーズの販売とかしていたり。
キャット　あ！　これを買って次の町で売り飛ばす！
カークス　チーズは長持ちするからいいと思うよ。ナツメヤシを売り払ったついでに。
ＧＭ　　　で、夕方くらいに花を撒く時間ができます。みんなに配って、鐘が鳴ると同時にぱーっと撒くみたいな。
カークス　じゃ、それも見て。
ＧＭ　　　いや、あなた方のところにもちょっとずつ配られます。あなた方が持ってきたものですね。
カークス　おお！
ＧＭ　　　「これ、どこかの旅人が持ってきたものを、領主様がお買いになられたらしいわ。高値で」（笑）
ミト　　　はいはい、そうですよ。（笑）
ＧＭ　　　で、みんなで同時にぱーっと撒くと、地面に着くか着かないかで、霧がほわっと立ち上る。
ミト　　　おお。
ＧＭ　　　で、町全体がほわほわほわっと霧に包まれて、町の外にも広がっていく感じ。特に霧が白くてキラキラで濃いのが、クレスのおうち。
ミト　　　おー！
キャット　生の花いっぱい撒いたからね。
ＧＭ　　　広場から見ても目立つくらいにキラキラ。あそこの家どうやっているの、みたいな。
カークス　生は違うねえ、って。
ミト　　　これで必要だってちゃんと認識してくれれば。
ＧＭ　　　おばあちゃんが実ながら泣いちゃった、という話を後で聞けたりします。――今日はお祭りで無礼講なので……春夏冬の達成値も+1されます。
キャット　いえーーーい！
ＧＭ　　　あと、おばあちゃんとクレスのおかあさんが作った、お祭りのごちそうと新巻鮭の特製料理が。
ミト　　　あれ、ここにある！？
ＧＭ　　　近所の人が買ったのを、みんなで分けたらしいよ。何故かマリネになっていたり。
カークス　調理法が違うあたりが新鮮。
ミト　　　確かに。こういう調理法もあるんだなと。
ＧＭ　　　では、今回の旅は終了です。お疲れ様でしたー。
ミト　　　お疲れ様でしたー！
　
お祭りの場では、岩の竜から得た「大きなナツメヤシ」を200Gで売却し、
720 Gでチーズ（名産品（小））を12個購入。これまた、次の街で売るんでしょう。
経験点は330expでした。お疲れ様でしたー。
　
　
おわり。
　
　
　
謝水祭シナリオ
　
　こちらは、今回のリプレイで使用したシナリオです。
　当時、サプリメントを買っていなかったので、遭遇表も自作でした。懐かしい……。
　ルールブックに掲載されている、シナリオシートの書式に則っています。
　
No.1 イベントタイトル：祭りの前
　時刻：昼過ぎ 	　天候：ぴーかん 	地形・舞台：マーフェンの町　大広場
●シーンの目的
　町の簡単な案内と、前回獲得した品物の売却 	地形+天候の目標値　 ―
●五感に感じること
　現在地は、マーフェンという町です。
　前情報では、四方を荒れ地に囲まれた降水量の少ない街という話でしたが、ここに来るまでの大地はしっとりと湿り、くるぶし程の丈の芝生で覆われていました。
　町ははじからはじまで１時間とかからず歩けそうなサイズですが、城壁のような大仰な壁はなく、開放的な雰囲気です。
　大勢の人が往来を歩いており、広場の中央には木製の大きな櫓を造っています。町は色とりどりの布で飾り立てられ、何か特別なことがありそうな雰囲気です。
●イベント
　今日の［コンディション・チェック］【体力+敏捷】(p77)を行います。
　まだ決まっていない時は、リーダーとマッパーと旅日誌係を決めます。
　町づくりシートを自由に埋めてもらいます。
*　　　　　　*
　市場が立っています。ここでは、前回入手した名産品の売却などができます。
*　　　　　　*
　町を囲んでいる緑の草のことや、作りかけの櫓についてなどを誰かに質問をすると、簡単に答えがかえってきます。
　曰く、80年ぶりにまとまった雨が降り、“水撒き草”という草が一斉に伸びたので、古来からの風習にならって、水撒き草の一斉開花日に合わせてお祭りをするとのこと。祭りは８日後の夕方から始まるので、今は準備に忙しいんだとか。
*　　　　　　*
　祭りについてもう少し突っ込んだ話をするなら、伝承通りの祭りなら“霧吹き草”という植物が必要だが、調達が難しく、“雲散り草”という植物で代用するとのことです。
　なので今、“霧吹き草”が手に入れば、結構な価格で売れるのではないかという話。
*　　　　　　*
　町でのシーンが一段落ついたら、宿屋に今夜の宿を取ってもらうよう旅人たちを促します。
　
No.2 イベントタイトル：旅人さんへの頼みごと
　時刻：昼～夕方 	　天候：夕焼け 	地形・舞台：マーフェンの町　宿屋
●シーンの目的
　 依頼人となる少年に会う 	地形+天候の目標値　　 ―
●五感に感じること
　宿は大掃除の真っ最中。祭りの準備でばたばたしていますが、まだ簡単に宿は取れます。
　宿屋のおじさんがあなた方をまじまじと見た後、声をかけてきます。
「旅の人、頼まれて欲しいことがあるんだが。この町で少し路銀を稼いでいかないか？」
●イベント
　宿屋の主人は50過ぎの痩身男性で、大柄なおばちゃんとは対照的。優しげな人物です。
「頼まれ事を聞いてくれそうな旅人がいたら、声をかけておいてくれって頼まれててさ。
　依頼料は微々たるものだろうけど、必要なら俺からも色をつけるから、受けてあげてもらえないかい。ここの裏手に住んでいるクレスっていう男の子が頼み人なんだ」
　（後で、宿屋のおじちゃんは追加報酬を旅人に求められると、特産品（中）を一つくれます）
*　　　　　　*
　旅人が諾と返事をすると、クレスはほどなくやってきます。10歳の男の子で、目の大きな悪ガキタイプです。宿屋のおじさんから話を聞き、いてもたってもいられなくなって飛び出してきたとのこと。
*　　　　　　*
「水迎えの祭りまでに、北西のユスルクス山から“霧吹き草”を持ってきて欲しいんだ。どんな花かって？　今から(or明日の朝)、僕んちに来て。どんな花か見せてあげるから」
　クレスは長く話したそうにしていますが、お母さんに引きずられて帰っていきます。　
　
No.3 イベントタイトル：忘れられた花
　時刻： 	　天候：晴れ 	地形・舞台： マーフェンの町　クレスの家
●シーンの目的
　依頼条件を聞くことと、依頼を受けること 	地形+天候の目標値　　－
●五感に感じること
　クレスの家は贅沢な調度品などはありませんが、風通しのよい部屋で、内装は気持ちよく整えられています。表通りは青銅細工の店舗＆工場で、裏手が居住空間なので、金属音が鳴り響きます。
●イベント
　日が変わったなら、［コンディション・チェック］【体力+敏捷】(p77)を行います。
*　　　　　　*
　クレスのおばあちゃんは足が悪く、椅子に腰掛けて繕い物をしています。
*　　　　　　*
「この町の祭りはね、数十年に１度の大雨が降ってからかっきり20日、水撒き草の開花に合わせて行うもんだったんだ。祭りでは“霧吹き草”を、水撒き草の開花と同時に町中にばらまくのさ。町じゅうに霧が立ちこめてキラキラ光って、それはそれできれいでねえ……、
　ところがここ数十年あまり、霧吹き草の生える場所が減っていって、今ではユスルクス山の山頂にしかないらしいんだよ。だから、今年の祭りは“霧吹き草”は諦めて、“雲散り草”を使うらしいね。確かに“雲散り草”の方が見た目はきれいで、危ない思いをしなくても手にはいるけどね。
　でも私は、若い頃に見た“霧吹き草”を撒く祭りが懐かしくてね。そしたらこの子が、うちのまわりだけでもそうすればいいじゃないか、って」
*　　　　　　*
　報酬は、クレスから宝物にしている短剣を渡されます。売却価格200gp相当。
　おばあちゃんからそれとは別に、霧吹き草を模した七宝のアクセサリー(300gp)相当。
「クレス、それはあんたが大事にしていた、隣町のおじさんからのプレゼントじゃないか」
「ばあちゃんのそれだって、じいちゃんの形見だろ。たまに出して磨いているの、知ってるよ」
*　　　　　　*
　アクセサリーの形は、水色の大きな丸に赤い小さな丸が２こついた形で、なくなったおじいちゃんが作ったものだといいます。おじいちゃんは祭りの後も霧吹き草を町で栽培することを目指しており、青銅細工師のかたわら、栽培にも熱中していたとのこと。
　それもあっておばあちゃんは、霧吹き草に愛着がある様子です。
　……この報酬を受け取るかどうかは、旅人たちの判断に任せます。２人とも、報酬をいらないと言われれば強くは押しつけてきません。
　
No.4 イベントタイトル：どの道を通る？
　時刻： 進行次第 	　天候：　晴れ 	地形・舞台：マーフェンの町
●シーンの目的
　　 旅行計画を立ててもらう 	地形+天候の目標値　－
●五感に感じること
　おばあちゃんと話していると、クレスがかびっぽい羊皮紙を持ってやってきます。
　そこには細々と地形が書き込まれており、右下に誰かの署名がされています。手描きの地図のようです。
　「これ、貸すよ。じいちゃんの形見だから、なくさないでね」
●イベント
　クレスに渡された地図には、目的地までのおおまかなルートと地形が記されています。
　赤丸がマーフェンの町、青丸がユスルクス山です。
*　　　　　　*
　地図の読み方は以下の通りです。
【移動について】
　・１日に4マス進めます。
　・その日の旅程のうち、最も難易度の高い地形の目標値が、旅歩き判定の目標値となります。
　・道（茶色い線）のない場所を通るなら、旅チェックの難易度が+5されます。
*　　　　　　*
【地形について】
　登場する地形は４種類です。
　マップシートに↓の地図を転記し、ＰＣに渡して地形とルートの説明をします。

　■草原／緑　……移動目標値6
　元々は点々と灌木が生えているだけ不毛の地でしたが、5日前の雨により、一時的に“水撒き草”の緑の草で覆われ草原となっています。
　■岩場／オレンジ　……移動目標値8
　ユスルクス山の山麓から山頂にかけての地形です。時々、強風（発生率30％、移動目標値に+1）が発生します。ごつごつしていて落石が多く、危険な場所として知られています。
　■沼地／ブルー　……移動目標値10
　完全な沼地ではなく野宿も可能な地形ですが、部分的にどころがぬかるみ、底無し沼も存在します。高確率で霧（発生率70％、移動目標値+1）が発生します。
　■ユスルクス山+濃霧／ベビーピンク……移動目標値10+3
　目的地です。常に濃い霧（移動目標値+3）が立ちこめています。この山の中腹から見た眺望は絶景だと言われています。
*　　　　　　*
　どのルートを通って目的地に行くか決めたら、次のイベントに移行します。
　旅の準備があるなら、今のうちに買いそろえます。
　
No.5 イベントタイトル：歩こう、歩こう
　時刻：　進行次第 	　天候：　 晴れ 	地形・舞台： マーフェンの町　屋外
●シーンの目的
　 目的地に向かって旅をします。 	地形+天候の目標値　　―
●五感に感じること
　 背中のずっしりとした荷物がいつもより存在感増しています。
　 今日はとってもいい天気。遠出をするのにちょうどいい日です。　
●イベント
　目的地に向かって旅をします。タイムリミットは８日。
　天気は常に晴れ。20％の確率で“暑い”（旅歩き判定の難易度+1）が発生します。
*　　　　　　*
　移動中は、以下の順序に従って判定を行います。１日にa～eの判定を１度ずつ行います。
　a.［コンディション・チェック］【体力+敏捷】(p77)で今日のコンディションを決定します。
　　食料と水を人数分減らします。
　b. ＧＭは天気（強風、霧）を決定する判定をします。
　c. 今日の進行ルートを決定し、移動チェックを行います。
　［移動チェック］【体力+敏捷】(p77)　……全員
　［方向チェック］【知力+知力】(p77)　……マッパーのみ
　d. ＧＭは今日のイベントチェック（イベント番号5-1～5-3を参照）をします。
　e.野営チェックをします。
　［野営チェック］【敏捷+知力】(p77)
*　　　　　　*
　コンディション・チェックで１ゾロが出た場合、d4を振って絶不調の内容を決めます。
　１…【大ケガ：４】（敏捷力）　　２…【毒：４】（体力）
　３…【だるい：４】（精神力）　　４…【ハイ：４】（知力）
　
No.5-1 イベントタイトル：旅のできごと／草原
　時刻： 進行次第 	　天候：　　晴れ 	地形・舞台：　マーフェンの町　草原
●シーンの目的
　　　 草原の旅をする 	地形+天候の目標値　　 草原／６
●五感に感じること
　小さな葉っぱをつけた水撒き草が、大地を覆わんばかりに咲いています。小さなアクアブルーのつぼみがついており、一つ一つが水の雫のようです。 　
●イベント
　草原を移動している間は毎日、移動＆方向チェックの後にこの判定を行います。
　50％の確率でイベントが発生します。イベント内容はd6を振って決めます。前回出た数字と同じものが出た場合は、1少ない数のイベントを適用します。
*　　　　　　*
１　あるくたまご発見［戦闘可能性あり］
　前方にあるくたまごを発見。たまごは旅人に感心はなく、ふらふらとさ迷っているだけ。ただし攻撃を仕掛けられると反撃をする。
２　別な旅人と出会う。
　草原を旅している若者と会う。街に住んでおり、草原で何か変わったものはないか探しに来ていた。保存食１個を12gpで売って欲しいと頼まれる。
３　花畑を発見する。
　夕日のヒメリンゴの群生地を発見。最大1d8個まで採取可能。
４　迷子の獣と遭遇する。
　獣Lv2の子ども（狼、トカゲ、クマ、ウィーゼルetc.）を発見する。巣がありそうな場所は［〈知力〉+〈知力〉／８］で推測可能。巣まで送ってあげるなら、その日は移動速度-1マス。動物を助けた場合、翌日の方向チェックに動物の助けがあり、+1される。
５　荒野の竜と出会う。
　竜には体じゅうに植物が生えている。竜は寄ってきて、旅人をじっと見る。旅人が敵対的な行為をしなければ、体をすり寄せて実を与える。珍しい実（1個100gp）を1d6個入手できる。
６　ハプニング発生
　この日は日差しが強く、日射病の危険性がある。［〈体力〉+〈精神〉／８］の判定を行い、失敗すると【病気：６】（全能力値一段階低下）を適用する。
　
No.5-2 イベントタイトル：旅のできごと／山岳
　時刻： 進行次第 	　天候：晴れor強風 	地形・舞台： ユスルクス山
●シーンの目的
　　　山の旅をする 	地形+天候の目標値　　 山／10
●五感に感じること
　　　緑は一切ない、赤茶けた岩だけで成り立つ起伏の飛んだ大地です。
　　　じりじりと大地が熱せられ、日差しを避ける場所もなく、とっても暑いです。
●イベント
　岩場及び山を移動している間は毎日、移動＆方向チェックの後にこの判定を行います。
　50％の確率でイベントが発生します。イベント内容はd6を振って決めます。前回出た数字と同じものが出た場合は、1少ない数のイベントを適用します。
*　　　　　　*
１　はしるたまご発見［戦闘可能性あり］
　前方にはしるたまごを発見。たまごは旅人に感心はなく、ふらふらとさ迷っているだけ。ただし攻撃を仕掛けられると反撃をする。
２　フロストーンがたくさん転がっている
　足元の岩場に、キラリと光る岩の欠片が転がっています。手前の大きな岩をどける［〈体力〉+〈知力〉／10：サポート2人可］と、フロストーンの欠片を1d10個入手できます。
３　山賊ネコゴブリンの待ち伏せ［戦闘可能性あり］
　山影から、山賊ネコゴブリンの群れがこちらを伺っています。移動速度-1マスすることで、しばらくの間物陰に潜んでやり過ごすことができます。構わず進むなら戦闘状態に入ります。
４　ツチトラ（p140）が荷物に発生し、水を失う
　荷物袋にツチトラがひっついていることを見つけます。リーダーが［〈知力〉+〈精神〉／8］に失敗すると1d3+1個の水を失います。成功しても水を1個失います。
５　険しい登り道を上る。失敗すると荷物が転がっていく。
　歩きにくい道があります。［〈体力〉+〈敏捷力〉／８］の判定を行い、失敗すると食料がゴロゴロとｄ６個落ちていきます。
６　ハプニング発生
　段差から転がり落ちる可能性がある。［〈体力〉+〈敏捷力〉／８］の判定を行い、失敗すると【大ケガ：６】（敏捷力一段階低下）を適用する。
　
No.5-3 イベントタイトル：旅のできごと／沼地
　時刻： 進行次第 	　天候： 晴れor霧 	地形・舞台：沼地
●シーンの目的
　　　沼地の旅をする 	地形+天候の目標値　　沼地／10
●五感に感じること
　ずぶっ、とくるぶしまで足が染みこみます。辺りは乾燥しているのに、大地はコールタールのようにぬかるんでいます。水とは違う、魔法的な、粘性のある湿地です。
●イベント
　沼地を移動している間は毎日、移動＆方向チェックの後にこの判定を行います。
　50％の確率でイベントが発生します。イベント内容はd6を振って決めます。前回出た数字と同じものが出た場合は、1少ない数のイベントを適用します。
*　　　　　　*
１　歳月が経過した白骨死体を発見する
　町に持って帰り、死体の奥さんに渡すとお礼の品物をもらえる。
２　スライムと遭遇［戦闘］
　沼の上を滑るように近づいてくるスライム×３と戦闘になる。
３　底無し沼に足を取られる。
　ランダムで１人が底無し沼にずぶずぶ入る。［〈体力〉+〈精神力〉／８］の判定を行い、失敗すると体が完全に沈み込む。引っ張り上げてもらうまでに、ｄ４点のＨＰを失う。成功しても腰から下がドロドロで気持ち悪く、水を一つ使用して洗わない限り、翌日からのコンディション・チェックを２度行い、悪い方の数字を適用する。
４　花畑を発見する。
　アカツキ紅花の群生地を発見。最大1d8個まで採取可能。
５　蚊に食われる。
　全身がかゆい。［〈知力〉+〈体力〉／10］の判定に失敗すると、食われていることに気づけなかった。翌日の移動チェックに-1。
６　ハプニング発生
　沼の毒気にあてられる可能性がある。［〈体力〉+〈精神力〉／８］の判定を行い、失敗すると【毒：６】（体力一段階低下）を適用する。
*　　　　　　*
　
No.6 イベントタイトル：伝承の意味
　時刻： 進行次第 	　天候：　　濃霧 	地形・舞台：　ユスルクス山山頂
●シーンの目的
　 幻樹から祭りの意味を聞き、実を採取する 	地形+天候の目標値
●五感に感じること
霧をかき分けるように進んだ先には、チューリップに似た花が咲き誇っている広場に出ます。花はみな濃い青色で、派手さはありませんが爽やかな香気を漂わせています。
　中央には見上げてもてっぺんが見えないくらいの大木が生えています。大ぶりの葉は霧を含んで露をたくさんつけており、さわさわと音を立てながら揺れています。
「花が咲いたというのになかなか来ないからヒヤヒヤしておったぞ」と、木がしゃべります。
●イベント
木と会話をし、祭りの真の意味を知り、霧吹き草の実を採取します。
「“水撒き草”はそのまま大地に染みこむと、大地に害をなす。大地を肥沃にするには、“水撒き草”の花が花粉を飛ばす時に、この“霧吹き草”を大地に撒かなければならん。
　遙か昔からそれを続けていたのに、霧吹き草が大地から姿を消した今年に限って、誰もここまで“霧吹き草”を取りに来ないから、一体どういうことかと思っておった。これがなければ、困るのはお前達人間だろう」
*　　　　　　*
　※『しゃべるシャベル』について尋ねると、幻樹は話は聞いたことがある、と言い出します。しゃべるシャベルを携えた旅人が、この山を越えた先にあるという砂漠に分け入ったきり音沙汰がないと。
　しゃべるシャベルが前回世に現れた時も、今のように大地に異変が生じ、植生が変わったりしていた時だという話です。
　
No.7 イベントタイトル：帰途
　時刻：　展開次第 	　天候：　 晴れ 	地形・舞台：　山～沼地～草原
●シーンの目的
　　　祭りの期日までに帰る 	地形+天候の目標値
●五感に感じること
　 行きよりも、水撒き草のつぼみは大きくなっています。今ではもう、サラサラと小川の流れるような音を植物がたてていて、まるで水の中にいるようです。
●イベント
　来た道と同じルールを用いて帰りの判定をします。
　プレイ時間に限界がある場合は、竜人のブレス「ミライ」を用いて、シーンをすっ飛ばします。
*　　　　　　*
　プレイ時間に余りがある場合、プレイヤーがまだまだ物足りないという場合は、
　旅人たちが手に入れた霧吹き草を目標に、マダラバチ×３が寄ってきて戦闘になります。
　
No.8 イベントタイトル：祭りを取り戻せ
　時刻：　展開次第 	　天候：　晴れ 	地形・舞台：　マーフェンの町　広場
●シーンの目的
　町の人に事情を話し、霧吹き草を町で使う 	地形+天候の目標値 ―
●五感に感じること
　霧吹き草の実を持って帰ってきたあなた達。
　祭りの準備は着々と進んでいます。色とりどりの布で飾られた屋台が並び、気の早い芸人が唄ったりとんぼ返りをしたり。町はお祭りムードであふれています。
●イベント
　町の人を説得し、霧吹き草を使った祭りを復活させるシーンです。
　町の一番えらい人（町作りシートで決まった内容に基づいて決定）に事情を話し、今すぐ植物を差し替えるように説得してもらえるようし向けます。
*　　　　　　*
　説得に必要な難易度は、一応［〈精神〉+〈知力〉／14：サポート2人可] とし、説得内容や、持ち帰っ証拠などに基づいて修正を加えます。
　また、祭りまでの日数の半分を判定ボーナスに加えます。
*　　　　　　*
　また、クレスかおばあちゃんに首尾を報告すると、おじいちゃんの宝物入れにそれらしい書き付けが残っていたことを思い出します。書き付けはすぐ見つかります。
　そこには、“水撒き草”と“霧吹き草”についての詳細なレポートが残されています。破損が酷く、内容を読み取るのは大変ですが、幻樹から事情を既に聞いており、概要を把握している旅人たちなら容易に読み取れます。
　この書き付けを証拠品に町の有力者を説得する場合、説得判定に+4のボーナスがつきます。
*　　　　　　*
※とはいえ、この判定は成功しないと話が進まないので、なんとか折り合いをつけたいところです。　有力者が植物を観察し物知りに相談をした結果、旅人たちの言葉が正しいことがわかったとか。
　有力者がクレス宅を訪問し、詳しく話を聞いたりおじいちゃんの研究内容を見せて貰うという展開もあってもいいかもしれない。
　にっちもさっちもいかなくなったら、竜人ブレスの使用とかでいいかなー。
　
No.9 イベントタイトル：祭り
　時刻：　夕方～夜 	　天候：　 晴れ 	地形・舞台：　マーフェンの街
●シーンの目的
　　祭りをみんなで楽しむ 	地形+天候の目標値　 ―
●五感に感じること
　　いつもは早く寝かしつけられる子どもも、今日は夜更かしＯＫ。
　　ミンネジンガーが愛の歌を歌い、芸人がとんぼ飛びを披露し、突発的なお祭りにも関わらず、たくさんの人が街に集まって、夜遅くまで大騒ぎです。
●イベント
　　街作りシートに作ってもらった内容をできるだけ取り入れる形で、お祭りの描写をします。
　　……多分、ＧＭがあんまり細かく描写しなくても、場の流れに任せておけばなんとかなるんじ　ゃないかなーと。
　　適度にまったりして、多分次の街で売却する用の商品を購入して、前回の街で手に入れた新巻　鮭でごちそうを食べたりして、シナリオを締めます。
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