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アーキ 

タイプ名 
知力 体力 霊力 運命点 ＳＰスキル 

初期スキル 

（どれか一種類） 

アイドル １ ４ ５ ４ 
歌の力：解決判定時、仲間の能力値を全

て＋２。本人は除く 

・シンガー 

・ダンサー 

大男／大女 ２ ５ ３ ４ 
庇う：仲間のダメージを肩代わり［（本来

のダメージ）−２］点のダメージ 

・ボディビルダー 

軍人 ３ ５ ２ ４ 敢闘精神：エースをＱとして扱う ・ソルジャー 

刑事 ４ ４ ２ ４ 
刑事の勘：「情報」「事件」の判定結果を

一段階引き上げる 

・ポリス 

宗教家 ３ ３ ４ ４ 
神の恩寵：手札を全て捨て、新しく引き

直す 

・フォークロリスト 

・オカルティスト 

お金持ち １ ２ ５ ５ 
札束：価値４以下のアイテムを無料で入

手。フェイズ購入制限を無視 

・ハイソサエティー 

念動力者 ２ ２ ６ ４ 
念動力：解決判定を【霊力】×３回の判

定に置き換える 

・サイキッカー 

博士 ７ １ ２ ４ 
沈思黙考：最低１０分間以上の時間消費

で、自らの【知力】＋２ 

・サイコロジスト 

・アストロノーマー 

・アーキオロジスト 

・フォークロリスト 

・ファーマシスト 

召使い ３ ４ ３ ４ 
ご奉仕：判定カード３枚補充し、そのう

ち任意の２枚を仲間１人に渡す 

・ハウスメイド 

医者 ５ ２ ３ ４ 治療：対象の運命点を２点回復 ・ドクター 

格闘家 ２ ６ ２ ４ 
肉体言語：解決判定を【体力】×３回の

判定に置き換える 

・ファイター 

記者 ４ ３ ３ ４ 
取材力：クリアした「情報」「事件」イベ

ントの個人取得【フラグ値】が二倍 

・ジャーナリスト 

子供 ２ １ ３ ６ 
夢みる力：『予知』『やり直し』『延⻑戦』

のフラグ値消費−２ 

どれか一つのスキル

を１レベルだけ 

手品師 ４ ２ ４ ４ 
不思議なポケット：保有アイテム一つを

ポケットから自在に取り出す（収める） 

・トリックスター 

政治家 ２ ３ ４ ５ 
顔が広い：『運命改変（知り合い変化）』

を【フラグ値】消費無しで実行 

・ポリティシャン 

探偵 ６ ２ ２ ４ 

名推理：「事件」「仕掛」「妨害」に対する

『予知』を【フラグ値】２点で実行。能

力値ボーナスを更に＋２→＋３に変更 

・デテクティブ 

霊能者 ２ ３ ５ ４ 

能力封印：【現在の運命点】以下のフラグ

レベルを持つイベントカードの特殊能

力を無効化 

・ミディアム 
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●【知力】系スキル一覧 

名前 説明 

アーキオロジスト 考古学者 

アストロノーマー 天文学者 

エンジニア 電気系統のハードウェア技術者 

オカルティスト 心霊現象やＵＭＡ、超自然的な事象な

どについて専門的知識を有する者 

ギーク パソコンやスマートフォン、ネットワ

ークなどに対して技術的、文化的に造

形の深い者。ＰＣマニア 

ゲリラ 都市、野外において非正規戦闘に優れ

る。罠の配置や奇襲が得意 

サイコロジスト 心理学者 

シーフ 泥棒。こそ泥 

ジャーナリスト 記者、メディア関係者 

スパイ 身分を偽り、情報を盗み出す工作員 

セールスマン 企業に所属し、営業活動を行う者 

デテクティブ 探偵 

ドクター 医者 

ハウスメイド メイド、家政婦 

ハッカー コンピューター内部のセキュリティ

を破り、システムに進入する者 

  

ファーマシスト 言語学者 

フォークロリスト ⺠俗学者 

マジシャン 手品師 

メカニック 機械工、機械整備士 

ライブラリアン 図書館司書 

 

●【体力】系スキル一覧 

名前 説明 

ジムナスト 器械体操選手 

スイマー 水泳選手 

スプリンター 短距離走選手 

ソルジャー 現代軍隊における兵士 

ドライバー 自動車の運転手 

ハンター 猟師 

ファイター 格闘家 

ボディビルダー ボディビルディングの選手 

ポリス 警察官 

ヤクザ ジャパニーズマフィア、極道 

ランナー ⻑距離走選手 

 

●【霊力】系スキル一覧 

名前 説明 

アーティスト 芸術家 

サイキッカー 念動力者。レベルに応じて能力の強

さが変化する 

レベル１…コインを持ち上げる 

レベル３…数 kg の物体を持ち上げる 

レベル５…使用者の筋力と同じ 

シンガー 歌手 

ハイソサエティー 上流階級 

ダンサー 踊り手 

トリックスター 詐欺師、ペテン師 

フォーチュンテラー 占い師 

ポリティシャン 政治家 

ミディアム 霊能力者 

ミュージシャン 演奏家 

モデル ファッション、その他のモデル 

ライター 作家 

《プレイヤーキャラクターの新規作成手順》 

●リストの中からアーキタイプを１つ選択 

 ・【知力】【体力】【霊力】とＳＰスキルを記入 

 ・アーキタイプの【運命点】に＋１した数値をＰＣの

持つ【運命点】として記入 

●一般スキルを選択、上昇 

 ・初期保有スキルはアーキタイプで決まる 

・初期保有スキル２レベル＋経験点１５点の状態か

らスキルを獲得、レベルアップしていく 

 ・レベル１になるには１点、レベル２になるには 

更に２点、と経験値を消費していく 

 ・レベルの最大は系統能力値までが限界 

 ・初期段階での保有スキルは最大四種類まで 
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《ゲームの流れ》 

 シナリオボードには、シナリオ上でＰＣが遭遇する可

能性のある主要なイベントがチップの形で図示されてお

り、ＰＣ達はこれらのイベントを解決し、時には遭遇を避

けることでシナリオの解決を目指す。 

プレイ風景 

《ゲーム開始の準備》 

（１） ＰＣを用意 

（２） シナリオボード、ログボードを設置 

（３） マップポイントにネームプレートを設置 

（４） シナリオボード上にイベントチップを設置 

（５） ＰＣを表すコマを導入フェイズ上に設置 

※（３）〜（５）はＧＭが作業する 

（６） アイテムカードを山札から六枚選んで並べる 

（７） 判定カード（トランプ）からジョーカーを抜き、

各自にＰＣの【運命点】枚配る（ＧＭは５枚） 

《イベント》 

シナリオにおけるイベントは、チップとそれに紐付い

たイベントカードの形で表される。モンスターとの戦闘

から噂話の聞き込みまで、主要なイベントは全て共通の

「イベントカードを解決する」という形で処理される。 

《プレイログ》 

 プレイ中に遭遇し、解決した（あるいは解決に失敗し

た、逃亡した）イベントカードは時系列順にログボード

に並べられる。この時、イベントカード上にイベント発

生場所を示すカラーチップを置くこと（この図では茶色

は「町内」、⻘色は「寺」、となる）。  

 これにより何時、何処で、どのようなイベントが行わ

れたのか、簡易的なプレイ記録を取ることが出来る。 

《アイテムカード》 

 通常の物品とは異なり、特別にゲーム上の効果を備え

た道具を「アイテム」という。ＰＣはアイテム価値分の

【フラグ値】を支払うことで、最初にランダムに選ばれ

た六枚のアイテムカードの内からアイテムを購入可能。 

ただし一人のＰＣは、探索フェイズに一つ、解決フェ

イズに一つの、最大二枚までのアイテムしか購入できな

い（『お金持ち』のＳＰスキルは例外）。 
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《フラグ値消費行動》 

 【フラグ値】を支払うことでＰＣが発動する奇跡的行動。 

名前 消費ポイント 使用タイミング 

『判定カードの 

引き直し』 

１枚あたり１ｐｔ いつでも 

『予知』 ４ｐｔ 通常プレイ中 

『運命改変』 ２ｐｔ 通常プレイ中 

『アイテム購入』 アイテムによる 通常プレイ中 

『予見眼』 ４ｐｔ 解決判定中 

『延⻑戦』 ２ｐｔ 解決判定中 

『やり直し』 ６ｐｔ 解決判定中 

『ガード』 １ダメあたり２ｐｔ 解決判定中 

《予知》 

 シナリオボード上の未解決のイベントチップを指定し、それと連動し

たシナリオの中身を覗き見るフラグ値消費行動。『予知』後に該当イベン

トへと挑戦する際には、全能力値＋２のボーナスを得る。 

《シナリオボード》 

 三つのフェイズ（導入、探索、解決）と、探索

フェイズに内包される複数のマップポイントを

持ち、ボード上に配置されたイベントチップがシ

ナリオの進行状況を表している。チップの数や配

置はシナリオの進行に応じて変化。ボード上のコ

マはＰＣの現在地を表す。 

《フェイズのルール》 

一度先のフェイズに進むと、以前のフェイズに

戻ることはできない。また今いるフェイズにない

イベントの『予知』『予感』もできない。 

 

●導入フェイズ 

・フラグ値消費行動の禁止 

・アイテム購入不可 

●探索フェイズ 

・シナリオ目標の設定 

・マップポイント間の相互移動可能 

・１ＰＣに最大１つ、アイテム購入可能 

●解決フェイズ 

・１ＰＣに最大１つ、アイテム購入可能 

《予感》 

 予知能力者であるＰＣは、本来はＰＬ情報であるシナリオボード上の

イベントの色や配置をその未来を見通す力により、ＰＣ情報としてシナ

リオ攻略に積極的に利用することが出来る。 

《シナリオ目標とＴＥボーナス》 

 原則的に、探索フェイズ開始の時点でＧＭより

提示される最低限のクリア目標。この目標をＰＬ

自身が上方修正し、その解決を目指すことで、ＧＭ

からＰＣへＴＥボーナス（【運命点】の最大値に＋

１）が与えられる。 
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《イベントカードの種類》 

種類 イベント内容 

●怪奇 怪奇（モンスター）と遭遇 

●情報 調査し、情報を得る 

●事件 何らかの事件に遭遇 

●妨害 他者からの妨害に遭遇 

●仕掛 人工的な罠、障害に遭遇 

●汎用 適当なカードがない場合に使用 

 

《イベントカード》 

  

 【知力】【体力】【霊力】の能力値と、それぞれのダメ

ージ値を持つ（【知：５/１】で知力５、知力ダメージ１と

読む）。イベントカードを解決判定で攻略することで、ス

トーリー進行にも大きな影響を及ぼす。 

《判定カード》 

・サイコロの代わりにトランプを判定カードとして使用 

・エース（１）が最も弱く、キング（１３）が最も強い。 

 ただしエースは、消費することでＳＰスキル発動のト

リガーとしても使用できる 

・ＰＬが持てる判定カードの最大枚数は、ＰＣの現在の

【運命点】に等しい（ＧＭは５枚で固定） 

・ジョーカーは使用しない 

・使用した判定カードは、判定後に山札から補充する 

《イベントの解決判定》 

 イベントに参加するＰＣとイベントカードとで、【知力】【体力】【霊力】の三項目による解決判定を行う（ＰＣが二人以上いる場

合はそれぞれの担当分野を決めておくこと）。ＧＭとＰＬは【知力】【体力】【霊力】の項目別に、互いに判定カードを出し合う。 

「【能力値】＋判定カード」の合計値を比べ、勝利、引き分け、敗北を決定。ＰＣ側は敗北した項目にあるダメージ値を被ダメー

ジとして【運命点】から引く。ＰＣ側が一項目以上勝利すれば通常成功、三項目全て勝利すれば大成功となる。通常成功した場合、

フラグレベル分の【フラグ値】を入手。大成功の場合は［フラグレベル＋１］分の【フラグ値】を入手する。 

《一般スキル判定》 

・イベントとして明示されているもの以外の、細

かな判定では一般スキル判定を使用する 

・判定値＝［スキルレベル×２＋判定カード］ 

《プレイング補正》 

イベントに対するＰＣの行動、作戦、アイデア、

あるいは一般スキルの結果により、解決判定にお

ける相手イベントカードの能力値を［−１］〜 

［−４］することができる。 

解決判定の様子 


