もちまわりキャンペーン第3話

砂漠の放浪者
コンセプト
· 限られた食料でのサバイバル。

· 砂漠の遭難

· 落人村の発見と、そこでのイザコザ。

· 村とオアシスを救うため、モンスター退治。

· うまくやれば金鉱ガッポリ。
· ヒュワハヴァやホールディングバッグ、クリエイトフードがないうちにやらないとダメなシナリオでもある。つまり、今がギリギリ！

登場人物

ノルカ・ソルカー：山師。50代の人間・男。小柄だががっしりしている。ランバ・ラル体型。日に焼けて真っ黒い肌。野心的な感じ。

ゴビ：伝説の脱獄囚。人間、男性。故人。30年前、100人の囚人とともにタートスマーチ刑務所から脱獄した男。砂漠のど真ん中に脱獄囚の村を作る。死んだのは10年ほど前。今回の事件とは関係なし。単に上級者を登場させないため。

カラハリ：ゴビの村の戦士達のまとめ役。人間、20代男性。

カラクム：ゴビの村の長老格筆頭。他にも4人の長老がいる。おそらく皆、3レベルくらいの術者。
シーン01　依頼人

　酒場に男がやってくる。

　男は店主にひとことふたこと話すと、PCたちのほうへとやってくる。

「君たち、見たところなかなか腕の立つ冒険者のようだが、ひとつ仕事をしてみないかね？　私はノルカ・ソルカーというものでね。――と言って『グリーン・カード』【この町での身分証】を出す。――ああ、ちょっとここでは他の耳もあるから、よければ席を変えて話だけでも聞いてみてはどうだろう。悪い話ではない。というより、これは乗らなければ大損という話だ。」

　別室で話を聞くと、

「私は山師をしていてね、君たちはこちらにきて間もないようだから知らないかもしれないが、金銀ダイヤ、ミスラルやアダマンティン、さまざまな鉱山を掘り当てる、目利き鼻利きの山師として名前を売ってきた男だ」
すべてではないにしろ、ほとんど嘘。ノルカはさほど優秀な山師ではない。

〈はったり〉15に〈真意看破〉で勝てば、なんとなく胡散臭いことがわかる。

「今回私は、ひとつ巨大な金鉱を発見してね、それを掘り出しに行きたいのだ。資金提供者に見せるために、まずは試掘を行って、現物を持ち帰りたいのだよ。だが、そこまでの道のりが実に厳しい。ありていに言えば危険な獣、怪物がわんさかと出る。そこで、君たちに私の護衛を頼みたいのだ。さらに現場では、試掘作業員としても期待している。もちろん掘っただけ、ボーナスは弾ませてもらう」
「では、ここからは報酬の話に移らせてもらおうか。まず、想定している移動日数は往復で30日。現場での作業は3日。計33日で、ひとりあたり1,000gpを約束しよう。前金として、2割。ひとり200gpを渡しておく（交渉次第では、300gpまで出してよし）。さらに、掘り出した金鉱、これは実際金の含有量を調べてみないことにはなんとも言えないが、市場価格に直して30％を君たちに支払うことにする。私の取り分は減ってしまうが、まぁなに、これは第1回の試掘だ。これで資金を得たら、私は今度は大規模な採掘部隊を編成し、本格的な採掘施設建設にも乗り出そうと考えている。だから、今回の試掘の利益に関しては、ほとんど君たちに提供してしまっているような状態なわけだよ。どうだろう、こんなに美味しい話はないと思うが、まさか乗らないわけはないよな？」

「ああそうそう、大事なことを言い忘れるところだった。現場は、ここから南西、パクラマカン砂漠だ。暑いから、気をつけないとね。移動用のラクダや水、食料もろもろ必要そうなものはこちらでふんだんに用意させてもらうけど、欲しいものがあったら先にそちらで準備しておいたほうがいいかもしれないな。出発は明朝。」
「では明日、早朝、南門で会おう」
　ノルカ・ソルカーとしてはライバル業者に先を越されたくないので急いでいたりする。

　情報はなるべく漏らさないようにも気をつけている。

　そのむねは、冒険者にも気をつけるようにと言ってくる。

■買い物
　買い物では、砂漠旅行用に砂漠の民の服（5gp）を買っておくとよいだろう。

　高品質の砂漠の民の服（55gp）なら、熱気に対する頑健セーヴに+2の状況ボーナスを得ることができる。

　それ以外の服ではかなりキツイと店主に言われる。

　あと、実は砂漠は夜がめちゃめちゃ寒い。

　防寒用上着（8gp）も必須だから買っておきなさいと言われる。

　また、野外口糧（無頼大全）は人気商品で、今は売り切れ状態。次の入荷は早くても来週になるということ。

（カット可の場面）

　また、耐環境の秘薬や長行軍カプセルもお勧めされるが、さすがにそうしていると魔法の小道具屋が、冒険者ならエンデュア・エレメンツのワンドを買っておくべきだと言い出して、店主同士の喧嘩がはじまってしまう。
· 情報収集

· パクラマカン砂漠は、昼は気温50度を越えることもあり、夜は一転して寒くなって0度ちかくなるらしい。
· 大昔の遺跡があるって話もあるそうだが、そんな話はウソさ。あそこには何もないよ。

· 非常に苛酷な環境なので、本当の物好きでもないかぎり足を踏み入れようとするものはない。
· 何十年も前に刑務所を脱獄した囚人たちが徒党を組んでパクラマカン砂漠に逃げ込んだらしいが、その後、彼らの姿を見たものは誰もいない。どうせのたれ死んだか、砂漠の怪物にやられたんだろうさ。
· 水が大量に必要。普段の3倍は用意したほうがいい。
· 昼の行軍の敵は暑さだが、夜の行軍の敵は怪物だ。彼らは夜活発になる。
· とんでもない化け物が出るって話だ。山のように巨大なサソリを見たヤツがいるらしい。

· 馬は砂漠では役に立たない。ラクダが一番。

· 砂漠ではクリエイト・ウォーターの呪文は便利だが、無駄なく使わないとすぐ足りなくなる。そのためには意外と多くの水袋が必要だ。

· 砂漠は非常に足場が悪い。特に砂丘では足がとられて思うように動けなかったりする。荷物は軽めにしておいたほうがいいぞ。

シーン02　パクラマカン砂漠
　翌日、南門にゆくとノルカ・ソルカーがたくさんのラクダに荷物をのっけて待っている。

　ラクダは10頭。

　大量の食料と水、テントや生活道具、採掘道具などが山と積まれている。

「さぁ、出発だーッ！」

　ということで、まずは南下。

　丘陵地帯を二日歩き、標高2000mほどの背の低い山脈「バックラー山脈」を登り、尾根を越えた瞬間、目の前に、どこまでもどこまでも続く砂漠の景色が一気に飛び込んでくる。

　一点の曇りもない、巨大な青空の下、無限に広がっている大砂漠。
　熱気と光で、顔がほてり、目が痛いほど。

　あまりの熱気に光がゆがみ、地平線がゆらゆらと揺れている。

　これが、パクラマカン砂漠。

　「生きて帰るもののない砂漠」という意味らしい。

　山を下り、4日目からついにパクラマカン砂漠へ足を踏み入れる。
■　砂漠モード
　ここから砂漠のモード。
　一日の行軍の結果がどうなったかを、何回かのロールで判定して決めてゆく。

　「表：天候＆地形その１」をプレイヤーに渡す。

　まず、最初に行うのは天候ロール。

　その日一日の大体の天候が決まる。

　次に、地形ロール。

　その日一日、だいたいどういう地形だったかが決まる。

　その日、行軍するかどうかはこの時点で決めることが出来る。

　砂漠はぜんぶがぜんぶ、いわゆる砂丘や砂砂漠というわけではない。

　瓦礫が転がる礫砂漠や、荒涼とした大地が続く土砂漠。

　他にもむきだしの岩場が砂嵐に削られて奇妙な姿をあらわす場所や、貧しい草地もあり、ごくごくまれにオアシスが点在している。

　こういった地形の変化を抽象的に表すのがこのロール。

　場所によっては行軍が困難だったりする。

　あまり地形が行軍に適さず、さらに悪天候の場合には一日行軍休止することも十分考えられる。

　その場合、とうぜん翌日も地形は変わらないが、天候ロールは振りなおしとなる。

　行軍するか、休止するか決定したら、イベントロール。

　敵との遭遇や、イベントの発生がここで決まる。（イベント表および遭遇表はマスター管理）
　それぞれ処理すること。

　天候ロール

　　　　↓

　地形ロール

　　　　↓

　イベントロール

　こうなる。

　そして一日の最後に、行軍ロールを行う。

　が、これは後述することにする。

（現在はノルカ・ソルカーが道案内をしているため）
　10日分行軍すれば、今回は目的地につくことにする。

· 熱について

　エンデュア・エレメンツをかけていない場合、暑い日はかなりやばいことになる。

　詳しくはDMGのｐ.302へ。（この時点ではプレイヤー用覚書は渡さない）
· 寒さについて

　夜、防寒具をつけていないものもかなりやばいことになる。

　夜の暖はラクダの糞を燃やしてとることができるが、それでも摂氏０度近い。

　詳しくはp.303へ。

　はっきりいって死ねるので、適当に布などにくるまればよしとするが、それでも朝起きたころには頑健セーヴ目標15を行い、失敗したものは非致傷ダメージ1d6を受けること。

· オアシス

　100マイルほど進んだころ（おそらく砂漠を歩き始めて３～４日で）、大きななオアシス「サイゴーノ・オアシス」に到着。

　世捨て人っぽい人たちが数名あつまって小さな集落を形成している。

　ここで最後の補給をするとノルカ・ソルカーは説明する。

　水と食料を補充し、一日よく休んで翌日再出発。

シーン03　採掘現場

　合計300マイルほど進んだころ（おそらく砂漠行軍10日目くらいで）、目的の岩場に到着。

　小さな泉があり、その周囲に何者かが生息していた痕跡がある。

「ああ、そこの水は飲まないほうがいい。私が秘伝のクスリを流し込んだんだ」

　見ると泉のほとりに人型生物の白骨死体が転がっている。調べれば、犬の頭をした、中型人型生物だとわかる。

　〈知識：地域〉難易度14もあればノールだと気づくだろう。

「この奥に金脈を発見したのはよかったのだが、ここにこいつらが巣を作っていてな、それがやたらと数が多かったんだ。それで私の仲間たちも全員やられてしまった。窮地に陥った私は一計を案じ、持っていた強力下剤をこの泉にちょちょいと混ぜ込んだというわけだ。」

　泉を迂回し、岩場を進むと、岩場の裂け目に深い洞窟が口を開いている。

　洞窟は幅10フィートほど。

　うねうねとくねりながら地下深くへ続いている。

　100ftほど入っていったところで突然広くなっている。

　中にはアンケグが3匹巣を作って待ち構えている。

　30フィート以内に近づくと、穴から飛び出てくる。
　巣の広さはタテヨコ30フィート。天井の高さは15フィート。

　アンケグの甲羅はアンケグ・アーマー（オリジナル）として需要あり。

　ドルイドが着れる鎧として、フルプレートを作ることが出来る。

　これはアンケグの知識判定で5以上上回るか、ドルイドなら知っていることにしてよいだろう。

　ただしやたらと重いのが難点。
　本来アンケグの重量は800ポンド。

それを内臓とか余計な肉をこそぎ落として甲羅だけにして、やっと120ポンドの重さになって、持ち帰れば450gpになる。
　フルプレートを作ると、重量が75ポンドとなり、アーマーチェックペナルティが2悪くなる。

　材料持ち込みでしか作られないが、通常の鎧代＋手数料100gpで作ってもらえる。
　必要な価格を払えば高品質にもしてもらうこともできる。

　製作日数は、ルール通り作ると爆死しそうな日数がかかるので、適当に誤魔化して3週間くらいとしておくといいかも。
　高品質にするならひと月とか。

　まぁそのへんは次回以降のセッションとからむので、次のマスターが都合で適当にいじってくださいなと。

　つか、こんな重いもの本当に持ち帰れるのか？と（笑）。

　採掘作業は、3日。

　参加するものは【筋力】か【耐久】で判定。

　判定結果×10ポンドの金鉱石を掘り出す。

　ドワーフや、技能で石関係、金属関係を5ランク以上持っているものには、+2程度のボーナスがあってもいいだろう。

　1ポンドあたり10gpの価値があり、その30％の収入となるわけなので、平均して1,500gpくらいの収入にはなるだろう（持ち帰れればの話だ）。

　最後の晩は、ノルカ・ソルカーが酒とちょっといい燻製肉も出して乾杯。

　さぁ、あとはこれをもって帰るだけだとちょっとした浮かれ気分の宴となる。

シーン04　大竜巻（爆）
　翌日、帰路についた一行。

　だが、その夕刻、巨大な竜巻が突如として発生。

　あっというまもなく全員巻き込まれてしまう。

　もちろん強制。

　天高く舞い上げられ、吹き飛ばされて砂地に叩きつけられる。

　4d6のダメージ。反応セーヴ目標14に成功すれば半減。
　<軽業>などが使える状況ではない。

　ファンブルを振ると、壊れやすいアイテム（ポーションなど）が壊れてしまう可能性がある。

　アイテムひとつひとつに同じ反応セーヴ。

　気づくと、生きているものはPCだけ。

　そのPCもバラバラに吹き飛ばされている。

　一緒になるためには、〈生存〉か〈視認〉〈聞き耳〉のどれかで判定。

　4以下のものははぐれてしまう。

　ラクダは別のところに吹き飛ばされたか、あるいはすでに逃げ去ってしまった後。

　ノルカ・ソルカーがラクダに押し潰されて死んでいる。

　その死体も、ラクダとともに見る間に流砂に流され、地中に消えていってしまう。

　もしこれを助けようと、あるいは荷物だけでも取り出そうとするものがいれば、やはり流砂に巻き込まれそうになる。

　イベントの「流砂」を参照。

　

　荷物は、PC自身が身につけていたものだけが残っている。
　
　はぐれたものは、一夜明ければ自動的に合流できる。

　実は意外と近くにいた、砂丘の裏側にいたんじゃん、とかで。

　それまで、個別にイベント判定を行うこと。

　あまりにヤバい遭遇にあってしまったら、〈隠れ身〉や逃亡のチャンスを与える。

　要は不安を味わってもらえばよいだけのことだ。

　もし大ピンチなら、そこで全員合流させてしまうべきだろう。

　こんなところで全滅させるのが目的ではない。

シーン05　死の砂漠

　ここからが本番。

　食料と水を管理し、行軍を管理するデスマーチのスタートである。

　まず、これまで配布しておいた「表：天候＆地形その１」を「その２」と交換。さらに全員に「プレイヤー用覚書」を配布。

【行軍ロール】

　天候ロール、地形ロール、イベントロールが行われるのは、これまでと同様。
　ただし、行軍を終えた一日の最後に、行軍ロールというのを行う。

　これは、PC代表ひとりによる〈生存〉判定で、その日の天候、地形により左右される難易度に対して成功できるかどうかで、行軍できた距離を変動させる判定。

　詳しくは表を参照。

　今回はどちらに進むとか、道を迷うとか、そういうことをほとんど抽象化し、行軍距離のみを表現する。
　主に砂漠の行軍であり、どちらの方向に進んでも300マイルも進めば何らかの地形に出られるという設定である。

　ただ、来たルートにあったサイゴーノ・オアシスを目指すのなら、200マイルで済むという救済措置はある。

　この場合、一度でも行軍ロールで難易度を10以上下回ると、オアシスへのルートを見失うというルールとなっている。

　また、そのオアシスにはPCの荷物を積んだラクダが全員到着しているというオマケつき。
　ただし金鉱については村人が全てガメてしまっているが。

【水】

　乾きについてはクリエイト・ウォーターをふんだんに用意すれば問題はないだろう。

　非常に暑いので、一人、一日あたり3ガロンの水を必要とする（エンデュア・エレメンツをかえれば2ガロンで済む）。

　これは水袋にして6袋分（24ポンド！）にも相当する。袋の数が足りないなら、順次皆で使いまわしているとかにすればよいだろう。

　また、クリエイト・ウォーターは一度に術者レベル×2ガロンの水を放出する。

　術者レベル４で、水袋にして実に16袋分（64ポンド！）に相当する。

　それだけの水をどうやって受け止めるのか、そして誰が持ち運ぶのか。

　そのあたりも問題になってくるだろう。

　まぁ鍋（あるいはヘルメットでもよかろう）に入れて食事のときはそれで済ませ、残りを水袋に入れておくとか工夫すれば、それなりにやりくりできるはずだ。そのへんはプレイヤーにおまかせ。

【食料】

　飢えについては、DMGのｐ.301に詳しい。

　3日までなら何も口にせずとも耐えられるということなので、3日おきに食事を取るという表現になるだろう。

　リアリティには欠けるが、少量の食事で食いつなぐことの抽象化と見るべきか。

　また【耐久】の高いものはこれにかなりの日数耐えることが出来る。

　全員、空腹で過ごす連続日数を正の字で記録していくのがよいだろう。

　もしPCが大量の保存食を持っていて緊張感が生まれないようなら、強制的にイベント「スカラベ」が発生する（爆）。
　また、狩った動物や倒した怪物を食べることも当然出来る。

【ルール：トリコ　“殺したものは食う！”】

　ちゃんと口にあうか、栄養が取れるものであったのかなどといったことを簡単に処理する。

　まずは調理担当ひとり（援護は1人まで）が〈製作：料理〉か〈職能：家事〉（ないだろうけど！）で判定。

　基本調理難易度10をどれだけ上回ったか。

　上回っただけ、料理はその数値と等しい「調理ボーナス」を得る。

　次に、食べたものが全員頑健セーヴ。

　目標は、基本難易度10とする。

　当然素材のよしあしでこの難易度は上下する。

　ラクダは紙パルプの塊のような味らしいし、フラミンゴは世界で最もマズイ鳥らしい。

　ものによって5～15ほどに変動させる。

　ここに各人、先ほどの「調理ボーナス」を加えて判定。

　成功すれば、その日一日の食事とできたこととする。

　失敗すると、食べることが出来なかった、あるいは栄養とはできなかった。

　もしここでファンブルしてしまうと、それは「当たり」だ。

　1d6の非致傷ダメージを受けて、翌日一日は疲労状態で過ごすこと。

　また、〈生存〉判定をふることで、食事の残りを弁当にすることができる。

　判定が10を上回る2ごとに1日分の食事となる。

　ただし獲物の量を考え、常識を超えない範囲で。

【熱】
　熱気についてはおそらくエンデュア・エレメンツを人数分用意するだろうと思われるので問題なし。
　その分一日の呪文数がカットされることになるが、まぁ1日に1回しか遭遇が発生しないルールなんでよしとしてくれと。

　使用しなければ、日中の行軍は死を呼ぶことは、これまでの旅で分かっているだろう。

　もし使えないなんらかの理由があるなら、夜間行軍もひとつの手だ。

　敵も多いし行軍効率も悪くなるが、熱中症の危険はない。

　冷気の危険はあるが、それは防寒服などで簡単に防ぐことができる。

　またこの場合、昼は塹壕を掘る必要がある。

　行軍の最後に1時間ほど使い、足場のしっかりした土壌を掘って深さ5フィートほどの塹壕を掘れば、一応直射日光を避け、暑さをそこそこ凌ぐことはできる。

　ただしこの場合でも一日の終わりには頑健セーヴ目標15を行い、失敗すれば1d6の非致傷ダメージを受ける。

【固定イベント】

　30マイルごとに、固定でイベントを発生させる。

　規定のマイル数を超えた翌日、すぐさま固定イベント発生を宣言。
　天候、地形は自動的に決定される。

· 30マイル：スカラベ
　天候は猛暑。地形は土砂漠。

　キャンプ中の出来事。スカラベが地面から大量に湧き出し、食料を貪り食ってしまう。一番食料を多く詰め込んでる荷物が狙われる。見張りの者は、<聞き耳>難易度15。成功すれば早めに気づき、被害は食料半分で済む。失敗した場合は、朝、気づいてみるとその荷物の食料は全滅している。背負い袋（？）には虫が食い破った巨大な穴が開いてしまっていて使い物にならない。
· 60マイル：死体と遺言
　冒険者の白骨死体。
　名前はオットー・リー（囮）だが、それを知るすべはないだろう。

　かばんに一杯の金鉱石（150ポンド分）。

　水、食料はカラ。

　装備は高品質のグレートソード、+1チェインシャツ。3d6gp
　懐に、この男のものと思われる遺言がある。
『オレはもうダメだろう。

　水も食料も尽きてしまった。

　ノールにやられた傷が痛む。

　体が重い。思うように動かない。

　もしかすると、今夜眠れば、それが最後となるかもしれない。

　それはそれでいい。あきらめもついた。

だが、心残りがひとつある。

ノルカ・ソルカー。

あの男だけは、許せるものではない。

卑怯者め。

あの男は、オレたちを囮としてノールと戦わせ、その間に一人で逃げたのだ。

　仲間はみんな死んでしまった。

　ノルカ・ソルカーめ。
　これを読んだ人がもしいたら、どうかノルカ・ソルカーという男には注意してほしい。
　やつめに神の鉄槌の下らんことを。

　だが、考えてみれば愚かな話だ。

　たったひとりで砂漠を渡りきろうなど、狂気の沙汰だ。

　きっと砂漠の神が裁きを下してくれることだろう。

　貪欲にして公平なる砂漠の神よ、私の命を捧げる。

　かわりに、あの男、ノルカ・ソルカーの命を、奪いたまえ』

　さすれば、この冒険者の願いが砂漠の神に届いたのか。

　それは知る由もないことだが…。

· 90マイル：荷物消失

　天候は猛暑。地形は砂砂漠。
　まずはランダムに敵を出現させてひと戦闘。

　戦闘終了後、荷物を地面に置いている場合、その荷物が小さな流砂に飲まれ始める。

　複数の荷物が地面においてある場合、もっとも重いものが飲まれる。

　荷物は1ラウンドで完全に飲まれる。

　1ラウンドで荷物に手が届く範囲にいれば、荷物は助かるかもしれない。

　反応セーヴ、難易度12以上に成功すれば荷物を失わずに済む。
　もちろん、持ち上げようとするものの重量制限もあることを忘れずに。
· 120マイル：ピラミッド発見！
（カット可能のイベント）

　もし100マイル地点で次シーンに移行するならカットしてもよし。

　天候は強風。地形は砂丘。

　視界をさえぎる砂嵐が一瞬晴れ、行く手に巨大なピラミッドが出現する。
　これは次回以降のマスターへの贈り物であり、今回の利用はなし。

　シナリオ本筋とも関係ない。

　冒険者達がピラミッドに近寄ろうとすると、ふたたび強烈な砂嵐が到来し、行く手を阻む。
　しばらく砂嵐が弱まるのを待っていると、ピラミッドをすっかり見失ってしまう。

　まぁ、使うもよし、使わないもよしって感じで。

シーン06　ゴビの村
06-1：サハラ

　150マイル（旅があまりに困難そうなら100マイルでもよし）ほど進んだころのこと、行く手にとがった岩山が見えてくる。

　その手前、砂埃がまきおこり、なにやら騒ぎが起こっている。

　見ると、10歳くらいの人間の少女が、泣きながらこちらに逃げてくる。

　追っているのは6頭の犬（ハイエナ）と、3体の人型生物（ノール）。

　追いつこうとすれば簡単に追いつけそうなのに、まるで少女をいたぶるかのように追い詰め、ちょっかいを出しては取り逃がしたフリをしてゲラゲラ笑っている。

　（ノールの描写を朗読）。

　武装はバトルアックスと鋼鉄製ヘヴィ・シールド、レザー・アーマーだ。

　背中にはショート・ボウを背負っている。

　少女はPCに気づいて駆け寄ってくるが、どうやらヤツらもこちらに気づいたようだ。
　イニシアチブ！

　戦闘終了後。
　少女がお礼を言う。

「ありがとう！おじちゃんたち！　もうダメかと思った！　ところで、おじちゃんたちどこから来たの？　もしかして砂漠の魔人さん？」

　少女はサハラと名乗り、ぜひお礼がしたいから村に来て欲しいという。
　おいしいお水と、食べ物で歓迎したいらしい。

　お母さんもきっと喜ぶと言う。

06-2：カラハリ
　案内されて行ったのは、目の前にあったとがった岩山。

　その中腹に、まるで抱かれるようにちいさなくぼ地があり、中心には小さな泉がわいている。

　泉の周りにはしょぼしょぼと痩せたヤシの木が生えて、それなりに緑がある。

　そのちいさなくぼ地に、ところせましと家々が並んでいる。

　家屋は石造りかレンガ造りで、技術的にはとてもお粗末。

　中には急造の家もあるようで、それでも間に合わないような人々が路上にあふれ、テントを張ったり岩の間に布を張ったりしている。

　なにやら、物々しく武装した男女があちこちを歩き回っていて、くぼ地に入るあたりでそういった警備のものが何人も集まっている。

　サハラとPCたちが近寄っていくと呼び止められる。

　ちょっと殺気立っている。

「なんだ！？　もしかして、よそものか！？　どこから来た！」

　説明しようとサハラが前に出ようとすると、PCたちの背後からたくさんの足音が近づいてきて、声がする。
「おお！　サハラ！　無事だったか！」

「あ、カラハリのにーちゃん！　あたし、この人たちに助けてもらったんだよ！」
　見ると、カラハリと呼ばれた精悍な青年が、武装した一団を連れて血相かえてやってくる。
　青年は、一団の中でも命令を下す側の人間に見える。

　一団の男たちの中には、傷つき、血を流しているものもいる。

　青年はサハラに駆け寄るが、いきなりゴツンと頭をなぐる。

「いてっ！」

「お前は、何度あっちに行っちゃいけないと言ったらわかるんだ！」

「だ、だってぇ…」

「心配かけやがって、手間をかけさせるな！　皆、お前のために危険を犯したんだぞ！」

「ご、ごめんなさい」

「まぁまぁ、無事だったんだからそうカリカリせずとも」

　割って入ってきたのは黒髪の女レンジャー。

「こういってるけどサハラ、カラハリったらあんたのことがすっごい心配で、こーんな顔（ザブングルのくやしいです！みたいなｗ）して泣きそうになってたんだからね？（笑）」
「うそ！」

「リビアめ！適当なこと言うな！」

「大体ほんとうの事じゃん。まぁでも、サハラ、カラハリの言ってるように、あっちにはもう二度と行っちゃだめよ」
　なんてやりとりをしていると、カラハリがPCたちの視線を感じてふりむく。

「ああ、失敬した、キミたちがサハラを、あのにっくきノールたちから救ってくれたようですね。ありがとう。本当にありがとう。だが、キミたちはどこから来たのですか？　こんな砂漠のどまんなかに旅人が来るなんて、まずめったにないことです。ああでも、まずはこちらへどうぞ。水と、たべものと、寝床を用意させますので、食事がてら、お話を聞かせていただけないでしょうか」
　ちなみに、ランダム（ファイア・エレメンタル）は村に入ろうとすると止められる。

　火事になってはたまらないからだ。

　こういうやりとりは適当なところで割り込んでもらって構わない。

　要するに雰囲気出し。

　要点としては、カラハリたちが何かと戦っているらしいことを印象付けるだけ。

06-3：不穏

　カラハリたちは見張りの交代とかで指示を出してちょっと離れる。

　リビアと名乗る女レンジャーが案内してくれる。

　村に入るとすぐ、サハラの母親（名前はサンディ）が駆け寄ってくる。

　ひざまずき、サハラを胸にかき抱く母親。

　冒険者にお礼を言う。

　だが、ひそひそ声でこうも言う。

「ほんとうにありがとうございます。でも、こんなことを言うと誤解されるかもしれませんが、はやくこの村を出て行かないとダメです。はやくしないと、出られなくなってしまいます。この村は……脱獄した囚人達の隠れ里なんです。前にも一度……」
　そこまで言ったところで、ちょうどカラハリたちが合流。

　母親は黙って目を伏せ、娘の手を引き、下がっていってしまう。

シーン07　村の苦悩
　夜、歓迎の宴が開かれる。
　カラハリたちはタートスマーチの現在の様子を知りたがる。

　特に三賢者が健在かどうかは聞きたがる。

　どうもこの村は30年ほどタートスマーチと情報が隔絶しているようである。

　

　PCたちが脱獄囚の村という事情を聞きたがれば、カラハリは最初はごまかすが、一度席をはずすともう一度戻ってきて説明してくれる。
村について

村は30年前、タートスマーチの刑務所から脱獄した100人の脱獄囚によって作られた村だ。

　脱獄囚を指揮したのはゴビという英雄。

　脱獄時には100人以上いた仲間も、砂漠を越える間に半数となり、ここに村を作る間にも次々と死んでいき、40人ほどになってしまった。

　だが、そこから世代を重ね、今では80人くらいにまで回復しているのだという。

　といっても、今この村にいるのは60人ほど。
　20人ほどは、先のノールの奇襲によって殺されてしまっている。

ノールについて

　ノールについては、ひと月近く前、突如として現れたと言う。

　何十という数で、皆なぜかおなかを壊していたらしい。（ノルカ・ソルカーによって金鉱近くの泉を追い出されたのだ）
　実はゴビの村はここひとつではなく、岩山の裏にもっとおおきなオアシスがあって、そこが本来の村の中心だったのだが、そこをノールたちに奪われ、今彼らはこちら側の、小さな窪地のほうに避難してきているわけだ。

　ノールたちは夜陰に乗じて何度もこちらを攻めてきており、攻め落とされるのも時間の問題かもしれないと言う。

【相談パターン】

　もし冒険者側が自発的に村を救いたいと言い出せば、カラハリたちは長老たちと話すからちょっと待っていてくれと席を立つ。

　尾行（〈忍び足〉〈隠れ身〉など）し、〈聞き耳〉を立てるなら適度な難易度で可。てきとーｗ
　長老たちは冒険者を信用しておらず、もしそのまま冒険者たちが姿をくらまし、この村のありかをタートスマーチに知らされては大変だと、懐疑的。

　冒険者たちをいっそのこと殺してしまおうと言い出す始末。

　帰ってきたカラハリは、冒険者たちに事情を話す。

「この際だ、包み隠さず話すことにする。この村は、いわば落人村。存在を知られてはいけない村だ。その村に入った以上、君たちを町に簡単に帰すわけにはいかない。そして、君たちを簡単に信用して、ノール退治に派遣するわけにもいかない。もしノールたちを退治してくれたら、明日のなかったこの村だ。長老たちも君たちのことを信用して村から出ることを許可するだろう。だが、問題はノールの占拠する岩山の裏まで、君たちを派遣することだ。もし君たちを派遣して、そのままノールも退治せずに君たちが姿をくらましてしまったらどうするのか。そして君たちが、この村のことをタートスマーチの人間に話してしまったらどうなるのか。長老たちはそのことを心配している。察しの通り、長老たちの首には多額の賞金がかけられているのだ。この苦しい事情を、理解してくれると助かる。なにか、君たちのほうで、私達が安心できるような材料はないだろうか。できることなら、君たちの中から人質をとるようなまねはしたくない。君たちの戦力を削ぐような、愚かな真似もしたくないのだ」

　多くの場合は、ファイア・エレメンタルのランダムを人質とするか、あるいはカーリー神父が神に誓うかすればことが済むと思われる。

　あるいは冒険者側は村人たちと同時攻撃を希望するかもしれない（そのほうが濃厚か？）。

　その場合には処理が面倒なんで、後ろからノールの奇襲を受けた！後ろはまかせろ！とか言ってカラハリたちを分離、分割処理とか言って誤魔化すか。

　もしくは別働隊として敵拠点を挟み撃ちにするか。なんにしろ作戦はみなに任せることとする。

　このままシーン8へ。

【騙し討ちパターン】

■姦計

　もしPC側から、村を守ろうという提案がなければ、ちょっと大変なことになる。

　宴の中、カラハリのもとに老人が訪れ、ごにょごにょと耳打ちし、カラハリを連れて行く。

　尾行し、聞き耳を立てるなら適度な難易度で可。

　カラハリは長老たちの集まる大ぶりの家に入り、そこで密談。
　得体の知れない冒険者を信用するわけにはいかない。町にこの村の存在を知られてしまったら大変だから、今のうちに処分してしまうほかはないと言う。ノールにぶつけて同士討ちにしてしまうという手もあるという老人もいるが、カラハリが怒ってそれを止める。

　いやいや、たしかにカラハリの言う通りかもしれないが、そもそもノール退治に派遣しても、すっぽかされて町に帰られては元も子もないという老人もいる。

　結局、老人たちの悪魔の姦計により、冒険者たちを眠らせて蟲穴に落とすことに。
　出されていた食事、飲み物には眠り薬が入っていた。

　水や食事に手を出したものは、全員頑健セーヴ。目標15。
　毒に対するボーナスがあるものは起用。

　失敗したものはぐっすりと眠りにつく。
　成功したものでも、うっすらと意識があるだけで、ぼんやりした状態。
　20を出したものは完全に意識を保っている。

　その場で抵抗しようとすると、たくさんの槍をつきつけられることに。

■見破ったり！

　もし機転を働かせたり、なんらかの手段を講じて冒険者達のほとんどが無力化できなかった場合、カラハリたちは槍をつきつけ、

「われわれの立場上、きみたちを信用してこの村から出すわけにはいかない。ひとまず牢に入っていてくれないだろうか」

　と頼む。

　あくまで抵抗するようなら、ここで戦いが始まってしまうが、その場合にはノールの奇襲だー！とかでうやむやに。

　もしカラハリの言葉に一応従うのであれば、武器や防具は奪われず、一軒の納屋に軟禁される。

　カラハリは一応武器だけでも預かりたいと言う。武器は納屋のすぐ外に置くと提案するが、それに抵抗しようとするなら無理は言わない。

　とにかく軟禁状態を形作ろうとする。

　この場合、次のシーンの奇襲ですぐさま動ける。

　見張りの衛兵は出さないよう言いつけられているが、説得、〈交渉〉するなり〈はったり〉するなり魔法で黙らせるなりすれば簡単に脱出できるだろう。

　そしてこの場合、ノールの奇襲に対して最初から参戦することができる。

■姦計にはまる
　冒険者たちのほとんどが無力化できた場合、PCたちは宴の場からしずしずと運び出されてゆく。

　武器や盾、鎧など、装備はすべて奪われる。

　運ばれた場所は、岩山の奥、ぽっかりと洞穴が口を開いている。
　冒険者たちは、そこに突き落とされる。

　斜めの洞穴を30ftほど滑り落ちて、1d6のダメージ。

　そこで全員目が覚める。

　上からカラハリの声。

「すまん！　我々が生きるためには、キミたちにこの村の場所を漏らされるわけにはいかないのだ。キミたちは決してそんなことはしないと言うかもしれないが、それを信じて村の運命を託するわけにはいかない。君たちには、ここで死んでもらうしか方法がないのだ。悪いが、勘弁して欲しい。と、言っても無理な話だろうな……。すまんな。運が悪かったと、諦めてくれ！」

　そして、ガシャーンと、金属音。

　静寂と暗闇が訪れる。

　と、なにやら小さな音がする。

　ざわざわと、ちいさなものが無数にうごめくような、近づいてくるような音だ。

　暗視があるものはセンティピード・スウォームだとわかる。
　夜目があるものはなにやら小さな虫が無数に近づいてくるのがわかる。

　戦闘。
　あまりに戦いが不利な場合、緊急オタスケマンとしてランダムを乱入させる。ランダムは小さいので鉄格子を簡単に抜けられるのだ。
　戦いが終わってみると、そこはバラバラの白骨死体がいくつか転がっている。

　どうやら脱獄囚の村の、ここは監獄か、あるいは処刑場であったらしい。

　<捜索>15に成功すると、宝石100gp×1d6を発見する。
　洞穴の斜面を登るのは、<登攀>難易度10。

　難しくはない。

　上りきると、そこに鉄格子がはめられていて、がっちり錠が下りている。

　鉄格子の破壊には、【筋力】判定難易度27。

　破壊を試みていると、村の様子がおかしい。

　火の手が上がり、あちこちで戦いの物音。

　ノールの軍勢が村を襲っているのが分かる。

　男たち女たちが武器を手に手に応戦しているが、状況はやや不利の様子。

　そのとき、ちいさな人影が大きな荷物を持ってかけつけてくる。

　サハラだ。

　サハラが鉄格子の鍵をあけ、PCたちの武器を手渡してくれる。

「だずけでぐだざい！村をたすけてぐだざい！おねがいじまず！！
　みんな死んじゃう！　みんな死んじゃうよぅ！

　お兄さん達を閉じ込めたあたしたちなんて、嫌いかもしれないけど、でも、助けてぐだざい！
　このとおり！　ごめんなさい！　勝手ばかり言ってごめんなさい！

　おねがいじまず！！　みんな死んじゃうよぉお！」

　冒険者達がやる気になり、武器を取って村に向かうなら、サハラは案内人として立つ。
シーン08　奇襲

　夜、ノールの奇襲がある。

　ノールたちは二手に分かれ、村の正面側から第一波を、村の裏手の岩場から第二波をかけてくる。
　村は大混乱に陥る。

　PCがまだ村にいるなら、第一波の段階で動き出せる。

　裏手からの奇襲に気づく可能性がある。
　<知識：地域>の判定でノールの特性を知っていれば、ノールは正攻法ではなく、不意打ちや、敵の横や後ろから襲うことを好むと知っている。

あとは偶然発見するか、あるいは<聞き耳>などの高い数値によるものか。

　牢獄に入れられているなら、第二波で混乱している状況で介入できる。

　冒険者が鎧を着たいならば、レザー、ハイド、スケイル、ラージシールド、ライト・シールドなら手近な詰め所ですぐ手に入る。
　急いで着る場合、5ラウンドを要する。

　自分の装備を探す場合、サハラが教えてくれた倉庫に入り、みつけるまで10ラウンドかかる。

　どちらにしろ、冒険者たちの目の前に出てくるのは同じ敵。

　ハイエナ5体、生ノール9体の2部隊。生ノールは2ラウンド遅れて到着する。

　また、反対側の戦場（100ftほど離れている）に走ればそこで残り5匹のノールが村人たちと戦っている。
　どれだけ戦闘開始まで時間がかかったかで、村の被害は決まる。

　すぐさま戦闘開始できていれば、被害は8人。

　もし裏手の奇襲に対処できていれば、被害は4人。

　鎧を手に入れず、すぐさま戦闘参加していれば、被害は12人。

　ありあわせの鎧を手に入れ、5ラウンド使っていれば16人。

　自分達の鎧を手に入れ、チェインメイルなど時間のかかる鎧を急いで着るためにさらに10ラウンド（合計20ラウンド）を使っていれば、被害は20人に上る。
　ちなみに、このとき鎧を着るために４分を費やしていると、着終わったころには戦闘は終わっている。
　ノールたちは快哉を上げて引き上げ、後にはボロボロの村。

　焼け跡から助け出されるのは3d6人だけだ。

　そうなると、翌日の晩、ノールの総攻撃がやってくる。
　ノール30体による包囲攻撃だ。

シーン09　決戦！
　カラハリから、ノール退治をあらためて依頼される。

　PCたちを閉じ込めていれば、土下座して謝ったうえで、
「恥を忍んでお頼みする！」

　と、いった感じで。

　サハラの瞳が涙をたたえてこの様子を見つめているだろう。
　成功報酬は、町まで帰るラクダと水、ふんだんな食料。そして宝石、100gp×10個。

　こんな際でもうるさがたの長老たちが猛反対するので、冒険者たちが逃げられないよう、戦闘に関係のない荷物は預かられてしまう。

　かわりにエンデュア・エレメンツのワンド残10チャージが支給される。余ったらもらってよし。

　翌朝、作戦決行。

· 戦場

　この日は、砂嵐だ。

　天候は強風。

　オアシス周辺の地形は土砂漠。

　視界は20ftまでは良好。
　40ftまでは視認困難。

　それ以上は完全視認困難となる。

　また〈聞き耳〉判定には-8のペナルティがかされる。

　これに乗じてノールの拠点まで近づき、一気に攻め立てる。

　現在拠点にいるノールの数は、40ほど。

　そのうち10が非戦闘員。

　ハイエナが5頭飼われている。
　オアシスは直径100ftほど。
　周囲300ｆｔ。

　そのまわりを囲むように10軒ほどの家屋が建っている。

　本来は20軒以上あったものが、破壊され、残っているのがそのくらいということだ。

　最も大きな家屋が、今は亡き村長ゴビの家。

　そこにノールのボスはいるらしい。

　以下の情報は、砂嵐が始まる前、早朝に偵察役の若者が覗き見た様子。

　砂嵐のため、家屋の外を出歩いているノールは3体だけ（実は今は5体いる）。
　オアシスのほとりで取っ組み合いの喧嘩か、あるいはスポーツかよくわからないものに興じている。

　ハイエナはオアシスのまわりをウロウロしている。
　マップを提示し、建物の位置、敵の位置も提示。

　作戦を立てること。

■　村の戦士たち

　村の戦士達もこの戦いには参加する。　

　ゴビの村の戦士は、最高状態で男女集めて20人。

　昨晩の被害の半分が戦士なので、そのぶん数を減らす。

　村の被害が16人なら、20から8減って残りは12人だ。

　戦闘は、毎ラウンドこの人数を1人ずつ減らして処理する。

　ノールの軍団とぶつかった場合、ノール側も1ずつ減らす。

　最後に立っているのは、どっちだ！？

　村の戦士が全滅した場合、死んだカラハリをサハラが揺り起こして泣きじゃくっているくらいの演出は加えても良いだろう。

■　ノールたちの動き
　事前に教えてもらえる敵位置とは、若干実際の敵がいる位置が違う。

　ハイエナたちはよりボスのいる1番の家に近い。

　風下から近づくという作戦をとらなければ、ハイエナから60ft以内に近づいた時点で、まずハイエナたちが気づき、吠え立て、襲ってくる。
　ただし、風上方向の察知範囲は視界の40ftだけ。

　ハイエナが吠え出すと、家々から次々とノールたちが現れる。が、視界内（40ft以内）に入ってこなければノールは動かない。
戦闘音が始まれば、ノールたちも動き出す。
移動方法は、移動アクションで移動し、標準アクションで待機「近づいてきた敵を殴る」だ。

　家の間隔は30ftほど。

　各家に戦闘員のノールは2～5匹（1d4+1）で待機している。

　毎ラウンド、10面体を振ってランダムにどこから出てくるか決める。
　出現するノールの部隊数は、

· 1ラウンド目：1部隊

· 2ラウンド目：2部隊

· 3ラウンド目：3部隊

· 4ラウンド目：3部隊（のこりの帳尻を合わせる）
MAXは30体。
■　ボス
　大ボスの出現はラスト付近。

　冒険者たちに立ち向かうノールが残り5匹を下回ったあたりで、まず強風がパタリとやみ、砂塵がおちつき視界が晴れる。

　すると、1番の家の扉が開き、のっそりと姿を現した大きな黒い影。

　それは、ひとまわり大柄で、いかにも歴戦のツワモノといった風格のノールだった。

　背中にひとすじ、さかだった「たてがみ」が白く輝いている。

　そいつは二丁の戦斧をジャキーンとふりかざし、おもむろに、ワオーーン！！と、砂漠のかなたまで響き渡るような凄まじい咆哮をあげる。
　とたんに、生き残りのノールたちがほうぼうから遠吠えを返し始める。
　さぁ、最終決戦だ！
【ノールボスデータ】
名前：ガウワオン・バウ（笑）
ノール・レンジャー2／ファイター2
hp：68
イニシアチブ：＋５
アーマークラス：19（＋１【敏】、＋1外皮、＋５チェインシャツ（＋1強化）、＋２バックラー（+1強化））
基本攻撃／組み付き：＋５／＋10
攻撃（激怒）：バトルアックス＝＋12近接（1d8＋6〔対人間さらに＋2〕／×３）またはコンポジットショートボウ＝＋6遠隔（1d6＋5〔対人間さらに+2）／×３）

全力攻撃（激怒）：バトルアックス＝＋10近接（1d8＋6〔対人間さらに＋2〕／×3）およびバトルアックス＝＋10近接（1d8＋3〔対人間さらに＋2〕／×3）

その他の特殊能力：暗視60ft

セーヴ：頑健＋９、反応＋３、意思＋０
能力地：【筋】20、【敏】13、【耐】16、【知】10、【判】10、【魅】6
技能：〈聞き耳〉＋６、〈視認〉+7
特技：《強化版追加hp》《二刀流》《大刀二刀流》《バックラー防御強化》《武器熟練：バトルアックス》《イニシアチブ強化》
脅威度：５

戦利品：＋１バトルアックス×２、＋１ミスラルチェインシャツ、ブラックポーション×２、宝石100gp×6個
エピローグ
　別れ。

　カラハリたちと、サハラたちが手を振るなか、旅立つ冒険者達。

　と、PCたちの目の前に５頭のラクダが立ちふさがる。

　その背には、灰褐色のローブをまとい、頭にターバンを巻いた老人達。

「少々、お待ちくだされ」

　と声がかかる。

「わしらはゴビの隠れ里の長老。脱獄囚を率いたものたちの最後の生き残りじゃ。少し、魔法をかけさせてくだされ。なに、害はない。つまらんディテクト系の魔法じゃ」

　４人がそれぞれ魔法を唱える。

「ディテクト・イーヴル！」

「ディテクト・グッド！」

「ディテクト・ロー！」

「ディテクト・ケイオス！」

　３ラウンドほど集中していた彼らは最後にごにょごにょと話し合うと、うんうんと互いに頷きあう。

「お前さんたちをただで帰すわけにはいかん。だが、村の危機を救ってくれたおぬし達に、恩を仇で返すようなマネをするわけにもいかん。そこでじゃ、お前さんたち、この巻物に署名をしていってはくれんか。そうしたらお前さんたちを信用して帰すことが出来る。これは《魂の契約書》じゃ。これに署名したものは、われわれを裏切るようなことをした場合、ただちに命を落とすという、実に強力なまじないをかけられたものなのじゃ。さぁ、簡単なことじゃ。タートスマーチに戻っても、われわれの村のことをしゃべらなければいいという、ただそれだけのことなのじゃからな。さぁ、お前さんたち、署名しておくれ」

　老人の代表（カラクム）はそういって近づいて来る。
　すると小声になって冒険者にこう言う。

「というのはウソでな。ホッホッホ。この巻物にそんな力なぞありはしない。これはただの紙っぺらさ」

「我々が恐れているのは、三賢者でも、お前さんたちが村のことを漏らすことでやってくるであろう賞金稼ぎでもない。三賢者が何を考えているのかはわからんが、やつらがわしらを捕らえようと思ったら、それはワケもなく、とっくの昔にやっていることじゃろう。そうなっていないということは、それすなわち、そうする意思がないということじゃ。あるいは、まだない、か。そもそも、わしらに三賢者に抗するようなすべはない」

「そして逆に、賞金稼ぎ程度なら、この場所を見つけられるはずもない。この砂漠のど真ん中、なんの目印もない砂漠の中のちっぽけなオアシスを探し出せるのは、本当の幸運だけ、ただそれだけなのじゃからな。それなりに魔法の防備もある。占術などにもそうそうはひっかからんよ」

「じゃから、わしらが恐れているのはそのどちらでもない。それは、《村》、なのじゃよ。おぬしらがいかに村のものたちの信用を勝ち得たところで、時間がたてばいつかは疑心暗鬼がはびこることになる。おぬしらが、もしも自分たちのことを話したらという、ちっぽけな猜疑心が次第に大きくなり、今までひとつだった村はそのうちバラバラになってしまうだろう。そういうことは、わしらはたくさん経験してきておる。だからこの巻物なのじゃよ。これはおぬしらにかけるまじないではない。村人たちにかけるまじないなのじゃ。魔法ではない、心のまじないというものじゃな。わかってくれるかの？　わかってくれると、ありがたい」

　老人はそういうとニコリと微笑む。

　見ればカラクム老人の顔には無数の傷が刻まれ、昔は相当の修羅場をくぐりぬけたのであろうことが察せられる。

　署名に協力してくれれば、老人は深々と頭を下げて礼を言う。

　実際署名はどうでもいいので、もしごねる人がいるようなら偽名でもいいとか、代筆でもいいとか、適当な誤魔化しをしても可ということで。

　また、カラクム老人はお土産として、冒険者達にひとつの話をしてくれる。

「もしお前さんたちが牢獄に入れられるようなことがあったらの、「５匹並んだの竜の彫像」をみつけることじゃ。真ん中の竜の歯の間に、いいものを隠してある。ま、そんな場所に世話にならないに越したことはないのじゃがの。ほっほっほっほ」

「では旅立ちの邪魔をしたの。さらばじゃ！」
　以上の顛末は、冒険者がよりよい解決策を先に講じていた場合には行われない。

　村に対する政治的ケアに配慮するプレイヤーがいれば、そちらの方針に合わせたほうが面白いだろう。

　帰りの旅路は、基本的に省略する。

　もし時間が余りまくる、あるいはもうちょっとでレベルアップするとか要望があれば、ラクダに乗っての快適な砂漠の旅を楽しむのもよいだろう。

　タートスマーチで、村のことを通報した場合、情報料として500gpが支払われる。

　その後ゴビの村がどうなったかは、それはわからない。

おしまい

初期プロット

展開

　商人の依頼。

　金鉱（あるいはミスラル鉱？）の鉱脈を砂漠に発見した。

　運び手、護衛を探している。

　二週間ほどの砂漠の旅の末、鉱山に到着。

　鉱石を山と荷車に詰め込むが、帰り道、巨大竜巻に遭遇。

　鉱石を流砂に流され、大切な荷物も失い、砂漠にほうり出されることになる。

　流浪の旅、開始。

　ハプニング続出。
　流砂、竜巻、砂嵐、水袋が破れる。

　疲労、飢餓、乾き。

　熱中症、脱水症状。

　狂気、衰弱。

　極限状態の冒険者は、狼の群れに襲われている少年を救出。

　少年は近くの村の子供。

　その村は、タートスマーチの監獄から脱獄した、脱獄囚が作り出した隠れ里だった。

　すぐさまつかまる冒険者一行。

　秘密を守るため、一行は試練の洞窟に入れられる。

　からくも脱出してみると、村が怪物に襲われている。

　今、村は怪物たちの集団に狙われていたのだ。

　怪物たちを退治すれば、村人たちは一行を解放してくれる。

　オアシスに巣食う怪物退治。
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